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COMBATTERE I MOSTRI 


Prima di cominciare questa avventura, devi determinare 
i tuoi punti di forza e le tue debolezze. Possiedi una 
spada e uno scudo, oltre a uno zaino contenente Provvi- 
ste (acqua e cibo) per il viaggio. 

Usa i dadi per determinare i tuoi punteggi iniziali di 
Abilitä e Resistenza. Piu avanti troverai il Foglio 
d’Avventura, nel quale potrai riportare tutti i dettagli 
della tua avventura. Troverai delle caselle per registrare 
i tuoi punteggi di Abilita e Resistenza. Ti conviene tra- 
scrivere i punteggi sul Foglio d Avventura a matita, o 
farne delle fotocopie per le avventure successive. 


Abilita, Resistenza e Fortuna 


Tira un dado, aggiungi 6 al risultato e annota il totale 
nella casella “Abilità” del Foglio d Avventura. 

Tira entrambi i dadi, aggiungi 12 al numero uscito e 
annota il totale nella casella “Resistenza”. 

C’é anche una casella della Fortuna. Tira un dado, ag- 
giungi 6 al numero uscito e segna il totale nella casella 
“Fortuna”. 

Per motivi che ti saranno spiegati in seguito, Abilità, 
Resistenza e Fortuna variano continuamente nel corso 
del gioco. Dovrai tenere un registro preciso di questi 
punteggi e per questa ragione ti conviene scrivere i nu- 
meri molto in piccolo o tenere una gomma a portata di 
mano. Ma non cancellare mai i punteggi iniziali. Seb- 
bene potrai ricevere punti addizionali di Abilità, Resi- 


stenza e Fortuna, questi totali non dovranno mai supe- 
rare i tuoi punteggi iniziali (se non in rare occasioni che 
ti verranno segnalate nel testo). 

Il punteggio di Abilità indica la tua maestria nel ma- 
neggiare la spada e la tua generale attitudine al combat- 
timento; più alto è, meglio è. 

Il punteggio di Resistenza indica la tua volontà di so- 
pravvivenza, la determinazione e soprattutto la salute. 
Più la resistenza è alta, più a lungo sarai in grado di so- 
pravvivere. 

Il punteggio di Fortuna indica quanto tu sia fortunato 
come individuo. Fortuna e magia sono realtà concrete 
della vita del regno immaginario che stai per esplorare. 


Combattimenti 


In questo libro dovrai spesso combattere contro creatu- 
re di tutti i generi. Ti potrebbe essere concessa la possi- 
bilita di evitarle, ma se questo non accade, o se decide- 
rai di attaccare la creatura comunque, devi affrontare il 
combattimento come segue. 

Per prima cosa segna i punteggi di Abilitä e Resistenza 
della creatura nella prima casella utile dell’Elenco degli 
Avversari presente sul tuo Foglio d’Avventura. I pun- 
teggi per ogni avversario sono segnati nel libro ogni 
volta ne incontri uno. 


La sequenza di combattimento © poi la seguente: 

1. Tira due dadi e aggiungi il numero uscito al 
punteggio di Abilità della creatura. Il totale 
corrisponde alla Forza d’Attacco del nemico. 

2. Tira di nuovo due dadi e aggiungi il numero 
uscito al tuo punteggio di Abilità. Il risultato 
corrisponde alla tua Forza d’Attacco. 

3. Se la tua Forza d’Attacco è maggiore di quella 
dell’avversario significa che lo hai colpito. 
Procedi al punto 4. Se invece la Forza 
d’Attacco dell’avversario è maggiore della tua 
significa che sei stato colpito tu. Procedi al 
punto 5. Se i punteggi di Forza d’Attacco sono 
uguali significa che entrambi siete riusciti ad 
evitarvi. Riprendi il combattimento dal punto 1. 

4. Hai ferito il tuo avversario. Sottrai 2 punti dalla 
sua Resistenza. Puoi usare la tua Fortuna per 
infliggere danni addizionali (vedi oltre). 

5. La creatura ti ha ferito. Sottrai 2 punti dalla tua 
Resistenza. Anche in questo caso puoi usare la 


Fortuna (vedi oltre). 

6. Modifica appropriatamente il punteggio di 
Resistenza tuo o della creatura (e il tuo 
punteggio di Fortuna se l’hai usato: vedi oltre). 

7. Inizia il prossimo Turno di Attacco, ripetendo i 
punti 1-6. Procedi in questo modo finché il 
punteggio di Resistenza tuo o della creatura che 
stai combattendo non viene ridotto a zero 
(morte). 


Combattimento con più avversari 


Se dovesse capitarti di combattere contro più avversari 
in un unico scontro, le istruzioni della pagina in cui ti 
trovi ti spiegheranno come portare avanti la battaglia. 
In alcuni casi dovrai considerarli come un singolo mo- 
stro, altre volte dovrai combatterli singolarmente nello 
stesso turno. 


Fortuna 


In determinate occasioni durante la tua avventura, nei 
combattimenti o quando ti trovi in situazioni nelle quali 
potresti essere fortunato o sfortunato (1 particolari sono 
spiegati nelle pagine specifiche), potrai chiamare in 
soccorso la tua fortuna per ottenere l’opzione piü favo- 
revole. Ma stai attento! Usare la fortuna & un affare ri- 
schioso, e se sei sfortunato le conseguenze potrebbero 
essere disastrose. 

La procedura per usare la fortuna & la seguente: 

Lancia due dadi. Se il risultato & uguale o minore del 
tuo punteggio corrente di Fortuna significa che sei stato 
fortunato e la sorte pende a tuo favore. Se il risultato è 
maggiore del tuo punteggio corrente di Fortuna sei sta- 
to sfortunato e sarai penalizzato. Questa procedura si 
chiama Tenta la Fortuna. Ogni volta che “Tenti la For- 
tuna” devi sottrarre 1 punto dal tuo punteggio corrente 
di Fortuna. 

Ti renderai conto ben presto che sfidare la fortuna di- 
venta ogni volta più rischioso. 


Usare la Fortuna in Combattimento 


In certe pagine del libro ti verrà detto di Tentare la For- 
tuna e quali saranno le conseguenze dell’essere fortu- 
nato 0 sfortunato. In ogni caso, durante i Combattimen- 
ti, avrai sempre a disposizione la possibilità di usare la 
fortuna, sia per infliggere un danno più grave ad una 
creatura che hai appena colpito, sia per minimizzare gli 
effetti di una ferita che l’avversario ti ha appena inflit- 
to. 


Se hai appena ferito la creatura, puoi Tentare la Fortu- 
na come descritto in precedenza. Se sei fortunato, hai 
inflitto una ferita grave e puoi sottrarre due punti extra 
dal punteggio di Resistenza dell’avversario. Se sei sfor- 
tunato, invece, la ferita © stata solo un taglio e devi re- 
stituire un punto alla Resistenza della creatura (cioć in- 
vece di infliggere i normali 2 punti di danno, ne hai in- 
ferto solo 1). 

Se la creatura ti ha appena ferito, puoi Tentare la For- 
tuna per cercare di minimizzare la ferita. Se sei fortu- 
nato sei riuscito ad evitare in parte il colpo. Recuperi 1 
punto Resistenza (cioè invece di subire 2 punti di danno 
ne subisci solo 1). Se sei sfortunato, hai subito un colpo 
grave. Sottrai 1 punto di Resistenza extra. 

Ricorda che devi sottrarre 1 punto dalla tua Fortuna o- 
gni volta che Tenti la Fortuna. 


Rcuperare Abilita, Resistenza e Fortuna 


Abilità 

Il tuo punteggio di Abilità non dovrebbe variare molto 
durante l’avventura. Di tanto in tanto, un paragrafo ti 
fornirà istruzioni per aumentare o diminuire il tuo pun- 
teggio di Abilità. Un Arma Magica potrebbe aumentare 
la tua Abilità, ma ricorda che puoi usare una sola arma 
alla volta! Non puoi avvantaggiarti di 2 bonus 
all’ Abilità perché hai con te due Spade Magiche. Il tuo 
punteggio di Abilità non può mai superare il suo valore 
Iniziale, a meno che questo non sia espressamente spe- 
cificato. 


Resistenza e Provviste 

Il tuo punteggio di Resistenza cambierà molte volte du- 
rante l’avventura, mentre combatti mostri e affronti 
immani rischi. Man mano che ti avvicinerai al tuo o- 
biettivo finale, il tuo livello di Resistenza potrebbe es- 
sere pericolosamente basso e i combattimenti diventare 
particolarmente pericolosi, quindi sii cauto! 

Il tuo zaino contiene abbastanza Provviste per dieci pa- 
sti. Puoi riposarti e consumarle in ogni momento, tran- 
ne quando stai combattendo, ma puoi consumare solo 
una razione alla volta. Mangiare un pasto permette di 
recuperare 4 punti Resistenza. Quando mangi, aggiungi 
4 punti al tuo punteggio di Resistenza e sottrai 1 punto 
alle tue Provviste. Una casella specifica per le Provviste 
Rimanenti è presente sul Foglio d’Avventura per regi- 
strare il numero delle Provviste. Ricorda che hai un 
lungo cammino davanti, quindi usa le tue provviste con 
saggezza! Ricorda anche che il tuo punteggio di Resi- 
stenza non potrà mai superare il suo valore iniziale, a 


meno che non sia espressamente specificato in un para- 
grafo. 


Fortuna 
Potrai ottenere punti addizionali di Fortuna durante 
l’avventura, quando sei particolarmente fortunato. Tro- 
verai i dettagli nei paragrafi del libro. Ricorda che, co- 
me Abilita e Resistenza, la tua Fortuna non potra mai 
superare il valore iniziale. 


Equipaggiamento 


Cominci la tua avventura con un Equipaggiamento mi- 
nimo, ma potrai trovare altri oggetti durante i tuoi viag- 
gi. Sei armato di spada e indossi un’armatura di cuoio. 
Hai uno zaino sulla schiena per trasportare le Provviste 
e i tesori che potresti trovare. Porti anche una lanterna 
per illuminare il tuo cammino. 


Consigli di gioco 


Il tuo viaggio sara pericoloso e probabilmente non riu- 
scirai a completarlo al primo tentativo. Prendi appunti e 
traccia una mappa mentre esplori: ti sara preziosa nelle 
avventure successive e ti consentira di procedere rapi- 
damente attraverso sezioni inesplorate. Non tutte le a- 
ree contengono tesori; molte hanno semplicemente 
trappole o creature che ti elimineranno senza pietà. Du- 
rante la tua avventura potrebbe accaderti di prendere la 
decisione o la direzione sbagliata e sebbene sia possibi- 
le raggiungere il tuo obiettivo finale, non è assoluta- 
mente detto che ci riuscirai. 

È chiaro che i paragrafi non hanno senso se letti in or- 
dine numerico. Pertanto, leggi soltanto quelli verso i 
quali sarai indirizzato. Leggere altri paragrafi causerà 
solo confusione e rovinerà il divertimento del gioco. 

Il percorso giusto è unico e richiede il minimo del ri- 
schio e ogni giocatore, per quanto penalizzato da scarsi 
punteggi iniziali, dovrebbe riuscire a farcela abbastanza 
facilmente. 


Possa la fortuna degli dei assisterti nell’avventura che ti 
attende! 
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PREMESSA 


Probabilmente la malvagità di Malbordus è dovuta al 
fatto che era nato in una notte di luna piena, mentre i 
lupi ululavano attorno alla capanna della madre immer- 
sa nella foresta, o forse il motivo era ben più sinistro di 
questo. Ma è cosa certa che Malbordus, quando venne 
abbandonato dalla madre, crebbe nella Foresta Dar- 
kwood insieme agli Elfi Oscuri, i quali lo iniziarono ai 
loro insegnamenti finché iniziò ad apprendere i poteri 
occulti da solo. Era in grado di far appassire le piante 
con un solo schiocco di dita e far ubbidire gli animali 
con il suo sguardo penetrante. Gli Elfi stimolarono i 
suoi interessi e lo aiutarono a potenziare i suoi poteri, 
affinché potessero insegnargli le arti magiche arcane e 
malvagie degli antichi Signori degli Elfi, talmente ter- 
ribili e potenti da uccidere qualsiasi individuo non de- 
gno di usarle. Nel corso della ricerca di questi malefici 
poteri, Malbordus divenne un uomo. Per provare agli 
Elfi che era pronto a ricevere il sapere dei Signori degli 
Elfi, doveva prima superare una prova. Gli fu ordinato 
di viaggiare verso Sud, in direzione del Deserto dei Te- 
schi, in cerca della città perduta di Vatos, nella quale 
erano nascoste cinque statuette dei Draghi che doveva 
trovare e impossessarsene. Un semplice incantesimo 
avrebbe riportato in vita i Draghi per servire le forze 
del male. Malbordus successivamente avrebbe dovuto 
insegnargli a volare verso la Foresta Darkwood, dove si 
sarebbe radunato un potente esercito. Avrebbe poi rice- 
vuto quegli antichi poteri e condotto le orde del caos in 
tutta Allansia, in un’inarrestabile ondata di morte e di- 


struzione. 

Fu solo un colpo di fortuna che permise di scoprire 
questi terrificanti progetti. Al limitare della Foresta 
Darkwood viveva un anziano mago di nome Yaztromo. 
Era alquanto eccentrico e viveva da solo nella sua torre, 
eseguendo semplici magie e comunicando con gli ani- 
mali e gli uccelli. Era sempre disponibile a vendere 
piccoli oggetti magici, cosi poteva farsi portare delizio- 
si dolci da tutta Allansia. La sua golosità era l’unico 
motivo di collegamento con il resto del mondo, poichć 
molto raramente si allontanava dalla torre. Fu quindi 
molto sorprendente vederlo un giorno arrivare ansi- 
mando al villaggio di Stonebridge. Cosa avrebbe potuto 
obbligare il vecchio Yaztromo ad avventurarsi attraver- 
so la Foresta Darkwood per raggiungere il villaggio di 
Stonebridge? Tutti i Nani che vivevano [i erano ansiosi 
di scoprirlo, e fu spedito un messaggio a Gillibran, il 
loro re. 


Dopo le fatiche di una recente avventura ti stai riposan- 
do a Stonebridge, godendo della piacevole compagnia 
dei Nani. Le tue ferite sono quasi del tutto guarite e il 
fabbro ti ha affilato la spada come solo i Nani sanno 
fare. Sei seduto sotto a un porticato, con le gambe co- 
modamente appoggiate sulla ringhiera, e stai osservan- 
do con interesse il trambusto che c'© nella piazza di 
fronte a te. Seguito da una ressa di Nani curiosi, Yaz- 
tromo si dirige verso il palazzo di Gillibran, dove viene 
accolto calorosamente dal re. La folla diventa silenzio- 
sa non appena Gillibran solleva la mano, e Yaztromo 
inizia a parlare. Anche tu ti avvicini per sentire cosa 
deve dire il mago. Con un'espressione cupa Yaztromo 
racconta le cattive notizie riguardanti Malbordus. I Na- 


ni si osservano intorno come se si aspettassero che i 
cinque Draghi piombino su di loro da un momento 
all’altro. Il mago si rivolge a loro per dimostrare un po’ 
di coraggio: “Amici, guardiamo il lato positivo. Alme- 
no siamo stati avvertiti del nostro destino, grazie al mio 
corvo che ha ascoltato la conversazione fra gli Elfi O- 
scuri e Malbordus. Adesso dobbiamo trovare qualcuno 
che sia in grado di raggiungere la città perduta prima di 
Malbordus e di distruggere le statuette dei Draghi. Ab- 
biamo bisogno di un giovane e intrepido guerriero che 
sia pronto a rischiare la vita per salvare tutti noi. C’é 
qualche volontario fra voi?” 

I Nani si guardano intorno per vedere se qualcuno ha 
accettato la sfida. Mentre osservi gli ansiosi Nani, ti 
rendi conto che non hai scelta. Con un sorriso ironico 
sollevi il braccio ed offri il tuo aiuto. Yaztromo ti vede: 
“Ti ho già visto prima? Ma non ha importanza, sembra 
che tu sia la persona adatta. Fate strada al nostro corag- 
gioso volontario. Dobbiamo raggiungere immediata- 
mente la mia torre. Vieni, andiamo! Hai molto da impa- 
rare, ma non posso insegnarti nulla finché non saremo 
nella Foresta Darkwood, all’interno del mio laborato- 
rio.” 

Hai a malapena il tempo di mettere i tuoi effetti perso- 
nali nello zaino prima che l’impaziente mago ti condu- 
ca fuori da Stonebridge, verso la sua torre ai confini 
meridionali della Foresta Darkwood. 


Ce) 


Per essere cosi anziano, Yaztromo é sorprendentemente 
agile. Attraversate il Fiume Rosso e i campi arati che si 
trovano oltre, e ben presto raggiungete i bordi della fo- 
resta. Yaztromo non da segni di fermarsi e imbocca uno 
stretto sentiero che conduce nella fitta vegetazione. La 
luce si attenua; rami e radici nodose ostacolano il sen- 
tiero serpeggiante, rendendo difficile la marcia. Chiedi 
a Yaztromo come mai non sembra preoccupato dalla 
possibilita di essere attaccati dai mostri della foresta. 
Sogghigna e ti risponde che i suoi poteri magici sono 
ben conosciuti e rispettati da tutte le creature nel raggio 
di chilometri: nessuno oserebbe sfidare Yaztromo! Do- 
po aver trascorso una tranquilla notte nella foresta, nel 
tardo pomeriggio del giorno successivo raggiungete la 
torre di Yaztromo. Lo segui lungo una scala a chioccio- 
la che conduce a una grossa stanza sulla sommita della 
torre. Scaffali, armadi e mobiletti sono allineati lungo 
le pareti, e sono colmi di bottiglie, vasi, libri, scatole e 
ogni sorta di strani oggetti. Yaztromo crolla sulla sua 
antica sedia di legno di quercia: adesso sembra abba- 
stanza provato dal lungo viaggio. Infila una mano in 
tasca e ne estrae un paio di fragili occhiali con la mon- 
tatura dorata. Dopo averli appoggiati sul naso, ti osser- 
va da sopra le lenti, e ti senti alquanto innervosito dal 
suo sguardo penetrante. Finalmente inizia a parlare: 
“Chiunque voglia sconfiggere Malbordus deve cono- 
scere un po’ di magia. Sembri abbastanza sveglio da 
imparare qualcosa, ma non credo tu abbia il tempo di 
imparare i dieci incantesimi che vorrei insegnarti. Co- 
munque sei molto fortunato a poter imparare le mie 
magie. Ma un’emergenza è un’emergenza. Su, ora con- 
tinuiamo. Quali incantesimi vuoi che ti insegni? Puoi 


scegliere fra Aprire porta, Sonno, Dardo magico, Inter- 
pretare, Decifrare, Luce, Fuoco, Saltare, Scoprire trap- 
pole e Creare acqua.” Per scegliere vai al 34. 


2 

La piccola stanza & scarsamente arredata, con un tavolo 
e una sedia sulla quale è appoggiato uno scalpello e un 
martello, mentre il pavimento è ricoperto di trucioli. 
Sulla parete alla tua sinistra si trova un grosso pannello 
intagliato, alto due metri e largo tre. Rappresenta la 
scena della Città Perduta mentre viene attaccata dai 
Vermi delle Sabbie Giganti. Se vuoi osservare più da 
vicino l’incisione, vai al 302. Se preferisci dirigerti ver- 
so la porta che si trova sulla parete più lontana, vai al 
93. 


3 
La porta conduce in un altro corridoio ben illuminato, 
che sembra utilizzato regolarmente. Se vuoi andare a 
sinistra, vai al 320. Se preferisci svoltare a destra, vai al 
358. 


4 

L’acqua fresca ti placa la sete. Ti senti immediatamente 
rinvigorito, poiché l’acqua contiene alcune sostanze cu- 
rative: aggiungi 4 punti di Resistenza. Una volta sazio 
continui l’esplorazione. Vai al 370. 


(33 


Prendi uno dei coltelli e lo riponi nello zaino. Conti- 
nuando a camminare lungo il corridoio, ben presto 
giungi in un vicolo cieco, e non hai altra scelta oltre a 
quella di oltrepassare la pioggia dorata. Val al 354. 


6 
E” impossibile evitare di camminare sulle centinaia di 
conchiglie, e non appena lo fai improvvisamente si rag- 
gruppano e assumono la forma di una creatura dalle 
sembianze umane che ti attacca. Hai il presentimento 
che verrai lapidato a morte. 


Tenti di difenderti con la spada? Vai al 245 

Fuggi? Vai al 359 

Ti tuffi in mare? Vai al 51 
7 


L’Uomo Lucertola non appena ti vede sibila fragoro- 
samente e avanza verso di te, brandendo la spada. 


Uomo Lucertola Abilita 9 Resistenza 8 


Se vinci, vai al 33. 


8 
Cadi giu, ma finisci sulla cornice che sporge sull’acqua. 
Perdi 2 punti di Resistenza. Quando riprendi conoscen- 
za, fuggi piu in fretta che puoi attraverso il tunnel. Vai 
al 91. 
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Sollevi il martello da guerra e colpisci con forza il Dra- 
go, ma rimbalza via senza causare nemmeno una scal- 
fittura. Hai scelto di distruggere il Drago sbagliato. Im- 
provvisamente ti senti molto debole, a causa di 
un’invisibile forza del male che tenta di proteggere la 
statuetta. Perdi 1 punto di Abilità e 2 punti di Resisten- 
za. Quale Drago vuoi ora tentare di distruggere? 


Il Drago d’Osso? Vai al 362 
Il Drago d’ Argento? Vai al 231 
Il Drago d’Oro? Vai al 247 
Il Drago di Ebano? Vai al 279 


Nel velo tremolante causato dal calore del deserto im- 
provvisamente vedi qualcosa muoversi nella tua dire- 
zione. Mentre si avvicina scopri che si tratta di un indi- 
viduo in groppa a un cammello. Se vuoi parlare con il 
beduino, vai al 99. Se preferisci distenderti a terra e a- 
spettare finché non sia passato oltre, vai al 257. 


11 
Se stai indossando un medaglione d’oro sul quale è in- 
ciso un cuore, vai al 258. Altrimenti tenta la fortuna. Se 
sei fortunato, vai al 284; se sei sfortunato, vai al 71. 


12 

Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Aprire Porta po- 
tra aprire qualsiasi porta chiusa. Ti insegna le parole da 
pronunciare per lanciare l’incantesimo e ti spiega che 
non ridurra molto la tua energia: ogni volta che lo use- 
rai perderai 2 punti di Resistenza. Ritorna al 34, dopo 
aver annotato sul Foglio d Avventura l’incantesimo e il 
costo di Resistenza. 


13 
Un altro tentacolo si avvinghia attorno all’altra gamba, 
e boccheggi in cerca di aria mentre colpisci l’acqua alla 
cieca per tentare di uccidere l’invisibile avversario. 


Mostro acquatico Abilità 8 Resistenza 10 


Se non ucciderai il mostro acquatico in un numero di 
turni di combattimento inferiore al tuo punteggio di A- 
bilità affogherai. Se vinci, vai al 165. 


14 
All’interno del vaso trovi un anello di rame sul quale è 
inciso un fulmine. 


Vuoi metterti l’anello al dito? Vai al 277 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso nero? Vai al 156 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso rosso? Vai al 183 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che si 
diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


GC) 


La notte trascorre senza imprevisti e ti risvegli all’alba 
fresco e riposato. Aggiungi 2 punti di Resistenza. Ti 
metti lo zaino in spalla e riprendi il viaggio (vai al 305). 


16 
Il dardo della balestra ti colpisce alla spalla, facendoti 
urlare di dolore. Perdi 3 punti di Resistenza. Se sei an- 
cora vivo, vai al 158. 


17 
Il corridoio termina di fronte a una porta di ferro. Giri 
la maniglia e entri in una stanza vuota, con una porta 
alla tua sinistra e una alla tua destra. Se vuoi aprire la 
porta a sinistra, vai al 298. Se preferisci aprire quella a 
destra, vai al 216. 


18 

Ti impossessi di uno dei denti del Verme delle Sabbie, 
che potrebbe essere utile come arma: lo infili nella cin- 
tura e poi continui il viaggio verso sud. Cammini spedi- 
tamente finché il sole non tramonta dietro l’orizzonte di 
ponente. Sotto il cielo privo di nuvole, il deserto diven- 
ta rapidamente gelido. Se sei in grado di pronunciare 
l’incantesimo Fuoco, vai al 177. Se invece non l’hai 
imparato, vai al 395. 


19 
Scegli casualmente un arazzo che raffigura una fenice 
avvolta dalle fiamme, mentre risorge dalle sue stesse 
ceneri. Lo infili rapidamente nello zaino e poi ti affretti 
a continuare l’esplorazione del corridoio. Vai al 263. 


20 

Il corridoio oltre l’imboccatura è ben illuminato e in 
buone condizioni. Sul pavimento non c’è sabbia o spor- 
cizia, e le statue e le incisioni sulle pareti non mostrano 
segni di deterioramento. Il corridoio ben presto termina 
di fronte a una porta, e scopri che è aperta. Entri in una 
stanza vuota, con un’altra porta nella parete opposta e 
una botola nel pavimento. Se vuoi aprire la porta, vai al 
307. Se vuoi aprire la botola, vai al 397. 


La porta si apre su un corridoio, in corrispondenza di 
un’intersezione a T. A sinistra e a destra della porta si 
dipartono due passaggi, ed un altro si trova proprio di 
fronte a te. Non vedi nulla di interessante a destra e a 
sinistra, cosi decidi di proseguire dritto. Vai al 46. 


22 
Punti lo specchio verso l’Orrore della Notte, ma un al- 
tro fulmine proveniente dall’asta lo riduce in mille pez- 
zi. Non hai altra scelta oltre a quella di attaccare con la 
spada. Vai all’85. 


23 

Prima di attraversare il ponte di corda osservi il corvo 
che ritorna alla torre di Yaztromo. Gli uomini 
dell’equipaggio della chiatta non fanno caso alla tua 
improvvisa apparizione, e continuano ad eseguire i loro 
lavori. Dopo aver attraversato il ponte, prosegui verso 
sud sul terreno coperto di arbusti stentati. Dopo circa 
un ora, ad est vedi alzarsi del fumo. Se vuoi scoprire da 
dove proviene, vai al 316. Se preferisci continuare ver- 
so sud, vai al 159. 
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Passi vicino allo scheletro bianco e riarso dal sole di 
una grossa creatura non identificabile, e all’interno del- 
la cassa toracica dell’animale ormai morto da tempo 
vedi sporgere dalla sabbia l’angolo di una cassa di le- 
gno. Se vuoi provare a scavare per liberare la cassa dal- 
la sabbia e aprirla, vai al 283. Se preferisci continuare il 
viaggio, vai al 70. 


25 
Con enormi sforzi finalmente riesci ad arrampicarti 
fuori della fossa. Ti dirigi verso l’altro passaggio a vol- 
ta e lo oltrepassi. Vai al 315. 


26 
Con il trascorrere delle ore la sete diventa sempre più 
insopportabile. Se possiedi un otre d’acqua vai al 217. 
Se vuoi e se sei in grado di pronunciare l’incantesimo 
Creare Acqua, vai al 372. Se non hai possibilità di bere, 
vai all’84. 


27 

Tieni lo specchio di fronte a te, ma l’Elementale del 
Vento te lo strappa di mano, facendolo infrangere a ter- 
ra. Ancora una volta vieni sbattuto contro al muro. Per- 
di 2 punti di Resistenza. Cosa vuoi usare? 

L’Arazzo con una Fenice? Vai al 229 
Una Maschera di Ebano? Vai al 241 
Nessuno di questi oggetti? Vai al 312 


28 
Rotei la spada cercando di colpire l’insetto gigante, 
mentre tenta di infilzarti con il suo lungo pungiglione. 
Affronta le Vespe Giganti una alla volta. 


Abilità Resistenza 
1° Vespa Gigante 5 6 
2° Vespa Gigante 6 7 
3° Vespa Gigante 7 6 


Se vinci, vai al 168. 


Sollevi lentamente il coperchio, curioso di sapere cosa 
troverai all’interno. Con molta sorpresa e gioia vedi un 
piccolo oggetto d’argento: è la statuetta di un Drago! 
Riponi il Drago d’Argento nella tasca e ripercorri il 
tunnel fino all’ultimo incrocio. Vai al 59. 


30 

Una creatura gelatinosa conosciuta con il nome di 
Mangiaferro è caduta sulla tua testa. Fortunatamente si 
nutre solamente di metalli ed è innocua per gli esseri 
umani. Ti togli la densa gelatina dai capelli, e decidi di 
lasciare in ogni caso il sotterraneo. Sali di corsa le scale 
e ritorni nella stanza vuota, aprendo l’altra porta. Vai al 
307. 


ME 


Rimani privo di sensi per circa un’ora sulla sabbia del 
deserto. Tenta la fortuna. Se sei fortunato, vai al 220; 
se sei sfortunato, vai al 92. 


32 
Pronunci le parole dell’incantesimo (riduci di 1 punto 
la tua Resistenza), ma non succede nulla. Senza saperlo 
la pioggia dorata ha prosciugato tutti i tuoi poteri magi- 
ci. Perdi 1 punto di Fortuna. Non hai altra scelta oltre a 
quella di usare un oggetto dello zaino. Vai al 115. 


33 

Apri i sacchi, ma scopri che contengono solamente spe- 
zie e grano. Dopo una rapida perquisizione fra i vestiti 
dell’ Uomo Lucertola trovi una grossa chiave di ferro, 
che infili nella tasca della camicia. Prosegui lungo il 
corridoio e giungi ad un’altra intersezione a T. Se vuoi 
andare a sinistra, vai al 125. Se preferisci girare a de- 
stra, vai al 262. 


34 
Scegli fra i seguenti incantesimi. Potrai tornare a questo 
paragrafo una volta che hai imparato un incantesimo. 
Non appena hai appreso quattro incantesimi, vai al 180. 
Pensa attentamente alla missione che ti attende, prima 
di dire a Yaztromo la tua scelta. 


Aprire Porta Vai al 12 

Sonno Vai al 58 

Dardo Magico Vai al 136 
Interpretare Vai al 194 
Decifrare Vai al 391 
Luce Vai al 223 
Fuoco Vai al 264 
Saltare Vai al 301 
Scoprire Trappole Vai al 342 


Creare Acqua Vai al 367 


Oe) 


Prendi tutte le statuette di Drago che possiedi e le ap- 
poggi sul pavimento. Le osservi attentamente, rifletten- 
do sul loro potere latente. Quale Drago vuoi provare a 
distruggere per primo? 


Il Drago d’Osso? Vai al 87 
Il Drago d’ Argento? Vai al 126 
Il Drago di Cristallo? Vai al 204 
Il Drago d’Oro? Vai al 62 
Il Drago d’Ebano? Vai al 324 


36 


Mentre ti trovi in volo pronunci le parole del Dardo 
Magico (sottrai 2 punti di Resistenza). Immediatamente 
sulla punta di un dito si materializza un dardo scintil- 
lante, poi si libra in aria verso il Pterodattilo in picchia- 
ta. Affonda profondamente nel suo ventre ma non lo 
uccide, dandogli la possibilità di sferrare l’attacco (vai 
al 311). 


37 
Pronunci l’incantesimo (sottrai 1 punto di Resistenza) e 
immediatamente riesci a leggere i simboli. La scritta 
sulla targa non è altro che un semplice avvertimento: 
NON BERE! Ne deduci che non è pericoloso se immergi 
solo le ferite. Vai al 269. 
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Prosegui lungo il corridoio, che finalmente conduce in 
una vasta stanza illuminata da torce fissate alle alte pa- 
reti, le cui sommitä si piegano formando un magnifico 
soffitto dorato. Nel mezzo della stanza si trova un gros- 
so idolo di bronzo, con il martello da guerra sollevato. 
Sei costretto ad avvicinarti all'idolo per raggiungere 
l’ingresso del corridoio che si apre nella parete opposta. 
Se vuoi oltrepassarlo sul lato sinistro, vai al 291. Se 
preferisci il lato destro, vai al 381. 


39 
Molto prima di mezzogiorno sei gia terribilmente asse- 
tato. Se possiedi un otre d’acqua, vai al 63. Se puoi e 
vuoi pronunciare l incantesimo Creare Acqua, vai al 
281. Se non hai possibilita di bere, vai al 355. 


40 
I grandi e variopinti arazzi raffigurano dei e divinita, 
alcuni dei quali hanno sembianze umane, altri di anima- 
li e altri ancora in parte umane e in parte animali. Se 
vuoi staccare dal muro uno degli arazzi per infilarlo 
nello zaino, vai al 19. Se preferisci continuare lungo il 
corridoio, vai al 263. 


41 
Non c’è nulla di interessante fra gli effetti personali dei 
Seguaci Oscuri, ad eccezione di un lungo pugnale sacri- 
ficale che riponi nello zaino. Vedi un passaggio a volta 
che si apre nella parete dietro all'altare, e decidi di pro- 


seguire in quella direzione. Vai al 341. 


42 
Oltrepassi la porta e il corpo privo di vita del Serpente 
di Guardia, e ti ritrovi nel bel mezzo di una piazza de- 
serta. Vai al 111. 


43 

Non appena metti piede sulla polvere del pavimento per 
raggiungere la porta nella parete opposta della stanza, 
la tua mente si riempie di immagini terrificanti. Urli 
terrorizzato, credendo di vedere l’intera stanza che vie- 
ne inghiottita dal fuoco. Vieni avvolto dalle fiamme e 
sembra che la morte sia imminente. Gli incubi prose- 
guono per alcuni minuti, finché non crolli a terra privo 
di sensi a causa della tensione. Riprendi conoscenza 
un’ora più tardi, e quando cerchi di rialzarti scopri che 
hai perso definitivamente un po’ del tuo coraggio e del 
tuo sangue freddo. Le mani ti tremano ancora e ti senti 
molto scosso: perdi 3 punti di Abilità. Ti dirigi barcol- 
lando verso la porta di ferro sulla parete opposta per la- 
sciare la stanza degli incubi. Vai al 117. 


MIO 


Attraverso i tendaggi semitrasparenti riesci a vedere un 
uomo vestito con abiti bianchi che entra nella stanza, 
portando con sé un calice d’oro. Indossa un cappuccio 
tenuto chiuso da una fibbia d’oro, raffigurante una feni- 
ce con le ali distese sulla sua fronte. Quando il Sacerdo- 
te vede la Guardia degli Schiavi, si inginocchia e ap- 
poggia l’orecchio sul torace del cadavere. Dopodiché si 
alza in piedi, esamina rapidamente la stanza, e poi corre 
via senza nemmeno vederti. Senza perdere tempo ti dai 
da fare per aprire la porta. Vai al 336. 


45 
Il tuo robusto avversario è un pirata, ben addestrato 
nell’uso della spada. Estrae rapidamente la sciabola dal 
fodero, mentre la folla si raduna in cerchio attorno a 
voi. 


Pirata Abilità 9 Resistenza 8 


Se vinci, vai al 166. 


Dopo aver camminato per quasi cinquanta metri, sei 
costretto a fermarti poiché ti imbatti in una profonda 
fossa, larga quanto il corridoio. Se puoi e vuoi lanciare 
l’incantesimo Saltare, vai al 215. Se sei costretto a sal- 
tare la fossa senza alcun aiuto magico, vai al 259. 
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Attraversi la porta e giungi in mezzo a un corridoio. A 
sinistra, all’estremità del passaggio, vedi Leesha che sta 
aprendo una porta di ferro. A destra vedi un Nano che 
sta strisciando nella tua direzione aiutandosi con le ma- 
ni e le ginocchia. Il volto arrossato è coperto di vesci- 
che, e pare che stia delirando a causa di un’insolazione. 
Pare che ti abbia riconosciuto, e ti chiama con voce 
rauca. Se vuoi continuare ad inseguire Leesha, vai al 
314. Se preferisci parlare con il Nano, vai al 171. 


48 
Il corpo dell’aquila sussulta quando riceve il colpo 
mortale. Precipitate come un sasso, e vi schiantate sul 
terreno sottostante senza possibilità di sopravvivere. La 
tua avventura si conclude qui. 


49 
Il corridoio termina in corrispondenza di 
un’intersezione a T. Se vuoi girare a sinistra, vai al 250. 
Se preferisci svoltare a destra, vai al 333. 


50 

Rompi il vaso d’argilla con l’elsa della spada, e rimani 
sorpreso dal sibilo di gas che ne fuoriesce. La cassa è 
quello che rimane di un saccheggio, ma i banditi non 
erano caduti nella trappola contenuta al suo interno. La 
tua testa viene avvolta da una nube di gas velenoso, e 
non riesci ad evitare di inalarlo. Perdi 6 punti di Resi- 
stenza e 1 punto di Abilità. Se sei ancora vivo, vai al 
31. 


51 

Corri verso il mare e ti tuffi, nuotando sotto la superfi- 
cie per tutto il tempo che riesci a trattenere il respiro. 
Riemergi solamente quando hai i polmoni che stanno 
per scoppiare. Ti guardi indietro e vedi il Mostro di 
Conchiglie che volteggia sulla spiaggia, nel punto in 
cui ti sei tuffato. Nuoti parallelamente alla costa e ritor- 
ni affannosamente sulla spiaggia solo quando il Mostro 
di Conchiglie non & piü visibile. Due porzioni delle 
Provviste si sono inzuppate d’acqua e non sono piü 
commestibili. Decidi di non correre rischi camminando 
sulla spiaggia, cosi ti dirigi ad est, verso l’entroterra 
(vai al 327). 


52 
Il vapore acre diventa sempre piu intenso, finchć non ti 
senti male. La stanza inizia a girarti intorno e non puoi 
far nulla per evitare di perdere i sensi. Barcolli sul bor- 
do della pozza d’acqua, cadendo giü. Tenta la fortuna. 
Se sei fortunato, vai all’8; se sei sfortunato, vai al 130. 


53 
Non perdi tempo a perquisire i corpi degli Uomini 
Scheletro, e attraversi di corsa il passaggio che conduce 
alla stanza successiva. Vai al 119. 


HO 


Pronunci le parole dell’incantesimo (sottrai 3 punti di 
Resistenza) e salti facilmente dall’altra parte del muro, 
atterrando dolcemente nel bel mezzo di una piazza de- 
serta. Vai al 111. 


55 
Il trono possiede molti oscuri poteri, e pochi osano se- 
dervisi. Tenta la fortuna. Se sei fortunato, vai al 286; se 
sei sfortunato, vai al 360. 


56 
Il corridoio svolta di nuovo bruscamente a sinistra, e 
ben presto raggiungi un’altra intersezione a T. Il corri- 
doio di fronte a te è vuoto e privo d’interesse, così de- 
cidi di girare a destra. Vai al 46. 


57 
Dell’altro fango cade a poca distanza dai tuoi piedi, e le 
esalazioni che emana hanno un odore pungente e acido. 
Valuti che potrebbe essere pericoloso indugiare ulte- 
riormente in questo oscuro sotterraneo, così risali le 
scale e apri l’altra porta. Vai al 307. 


58 
Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Sonno farà ad- 
dormentare qualsiasi creatura umanoide. Ti insegna le 
parole da pronunciare per lanciare l’incantesimo e ti di- 
ce che ridurrà pochissimo la tua energia: ogni volta che 


GC 


lo userai perderai 1 punto di Resistenza. Ritorna al 34, 
dopo aver annotato sul Foglio d’Avventura 
l’incantesimo e il costo di Resistenza. 


59 

Più avanti vedi una figura che si sta allontanando lungo 
il corridoio, avvolta in un mantello e con una lanterna 
in mano. Provi a chiamarla, ma in risposta aumenta 
l’andatura, così cerchi di raggiungerla correndo. Quan- 
do gli sei a fianco si gira, rivelando il suo orribile volto. 
La pelle gialla è tesa sul teschio; gli occhi color rosso 
sangue sono profondamente affossati nelle orbite. So- 
pravvivere allo sguardo di un Fantasma richiede grande 
coraggio. Lancia due dadi: se il risultato ottenuto è u- 
guale o inferiore al tuo punteggio di Abilità, vai al 280. 
Se è maggiore, vai al 253. 


60 

Quando tagli la corda il secchio cade sul pavimento di 
pietra, rovesciando tutt’attorno le vecchie ossa che era- 
no al suo interno. Le raduni e scopri che una di esse è 
stata intagliata nella forma di un Drago: è una delle sta- 
tuette che stavi cercando! Ti metti l’osso intagliato in 
tasca e ti dirigi verso la porta che si trova sulla parete 
opposta della stanza. Vai al 21. 


61 

Non dimostri nessuna pieta per lo Gnomo, e lo uccidi 
con la spada. Perquisisci la stanza e all’interno di una 
scatola di latta trovi un borsellino di seta color porpora. 
Lo apri e trovi un bracciale di argento decorato con un 
grosso smeraldo. Se vuoi indossarlo, vai al 384. Se pre- 
ferisci scendere la scala e ritornare fino all’ultimo bi- 
vio, vai al 262. 


62 
La statuetta poggiata a terra sembra innocua, ma hai il 
presentimento che non sarà facile distruggerla. Se pos- 
siedi un martello da guerra, vai al 247. Se non hai 
quest arma, vai al 193. 


63 
Trangugi rapidamente tutto il prezioso liquido, ma 
guardando l’otre vuoto rimpiangi la tua azione. Non hai 
altra scelta oltre a quella di proseguire, ma almeno ti 
senti rinfrescato (vai al 116). 


64 
In una delle scatole trovi una catenina con un meda- 
glione d’oro, su cui è inciso un cuore. Se vuoi indossare 
il medaglione, vai al 163. Se preferisci lasciarlo nella 
scatola e tornare nella stanza adiacente per aprire l’altra 
porta, vai al 298. 


65 
Il riflesso del suo stesso sguardo non ha effetti 
sull’Occhio, che continua ad avanzare verso di te. Men- 
tre ti affretti a impugnare la spada, lasci cadere a terra 
lo specchio, che finisce in mille pezzi. Sottrai un punto 
di Fortuna e poi vai al 236. 


66 
Ben presto arrivi di fronte a un’altra porta. Dall’interno 
non proviene nessun rumore, ma quando provi a girare 
la maniglia scopri che la porta è ben chiusa. 
Vuoi pronunciare l’incantesimo Aprire 


porta (se sei in grado)? Vai al 322 
Vuoi provare ad aprirla con una chiave 
d’oro (se la possiedi)? Vai al 110 


Vuoi continuare a percorrere il corridoio? Vai al 17 


67 
Il capitano sorride quando gli porgi il denaro, e si augu- 
ra che tu trascorra un buon viaggio. Gli stringi la mano 
ed esci dalla cabina. Vai al 102. 
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Colpisci furiosamente la serratura finché non cede. La 
porta si apre su un corridoio, e lo percorri fino 
all’estremità, dove si trovano due porte. Su una di esse 
è raffigurato il simbolo del sole, mentre sull’altra il 
simbolo della luna. Inoltre ci sono delle strane incisioni 
sotto ai due simboli. 

Vuoi pronunciare l’incantesimo Decifrare 


(se sei in grado)? Vai al 255 
Vuoi aprire la porta del Sole? 
RIE Vai al 243 


Vuoi aprire la porta della Luna? 


PL ¿BR Vai al 273 


69 


Rovisti nello zaino e consegni il campanello allo Gno- 
mo, felice del dono. Dopodiché apre una scatola di lat- 
ta, ne estrae un borsello di seta e te lo lancia. Lo apri, e 
al suo interno scopri un bracciale di argento nel quale e 
incastonato un grosso smeraldo. Lo infili al braccio con 
cui maneggi la spada e saluti lo Gnomo. Vai al 384. 


70 

Hai marciato da appena un’ora quando il sole inizia a 
tramontare. Il deserto pianeggiante non offre ripari, e 
sei costretto a dormire all’aperto. La notte trascorre 
senza imprevisti, e ben presto sei di nuovo in viaggio. 
A meta mattina la sete diventa insopportabile, e deside- 
reresti bere dell’acqua. Ti guardi attorno e improvvisa- 
mente vedi una tondeggiante pianta verde coperta da 
spine acuminate, dall’aspetto simile a un piccolo cactus 
rotondo. Se vuoi tagliare a metä la pianta con la spada, 
vai al 120. Se puoi e vuoi usare l’incantesimo Creare 
Acqua, vai al 345. Se preferisci continuare verso sud, 
vai al 192. 


71 
I Seguaci Oscuri non credono alla tua storia e si avvici- 
nano per attaccarti con i loro falcetti. Vai al 188. 


72 
Il deserto ben presto ritorna rovente e inizi nuovamente 
ad arrancare sotto il sole accecante. A poca distanza, a 
ovest, vedi quello che sembrerebbe un gruppo di alberi 
sorvolati da grossi uccelli. Se vuoi dirigerti in quella 
direzione, vai al 142. Se preferisci continuare verso 
sud, vai al 39. 


VO 


Leesha sembra sorpresa dal fatto che sei riuscito ad en- 
trare nel cuore del tempio e a sconfiggere tutte le sue 
guardie. Si alza dal divano e si avvicina a te, impu- 
gnando un lucente oggetto con la forma di una mezza- 
luna nera. Se puoi e vuoi attaccarla usando un dente di 
Verme delle Sabbie, vai al 219. Se vuoi affrontarla con 
la spada, vai al 282. 


74 


Imbocchi il corridoio e noti che il pavimento inizia a 
inclinarsi verso il basso. Lo percorri finché non giungi 
all’ingresso di una stanza allagata. L’acqua fluisce at- 
traverso la testa di un leone che sporge dalla parete. Nel 
lato opposto della stanza si trova una sporgenza che 
emerge dall’acqua, dalla quale prosegue il corridoio. 
Scrolli le spalle e ti immergi nell’acqua oscura, che ti 
arriva alla cintura. Improvvisamente un lungo tentacolo 
emerge dalla superficie. L’acqua si agita mentre il mo- 
stro si muove: ha percepito la presenza di cibo. Un altro 
tentacolo si avvolge attorno alla tua gamba, cercando di 
trascinarti sott'acqua. Sfoderi la spada e inizi a colpire 
ciecamente l’aggressore. Se stai indossando il Bracciale 
di Squame di Sirena, vai al 396. Altrimenti vai al 13. 


75 
La malefica Arpia si cala a precipizio per attaccarti con 
i suoi artigli affilati come rasoi. 


Arpia Abilita 8 Resistenza 5 


Se vinci, prosegui nuovamente il viaggio verso sud, ri- 
manendo vigile per evitare l’attacco di altre creature 
ostili (vai all’86). 


76 
Ti trascini lontano dalla pozza d’acqua, cercando di 
fuggire dalle esalazioni che ti fanno star male. Quando 
finalmente riesci a rimetterti in piedi, discendi il corri- 
doio piu in fretta che puoi. Vai al 364. 


77 
Quando ti lasci alle spalle i frammenti di vetro, non ve- 
di anima viva. Il corridoio prosegue dritto, oltrepassan- 
do un’arcata di pietra sulla sinistra. Chiunque ha lancia- 
to la bottiglia non è scappato lungo il passaggio a volta, 
così segui il corridoio principale, che termina in corri- 
spondenza di un incrocio a T: adesso sarà piuttosto dif- 
ficile trovare l’assalitore misterioso. Chiedendoti se era 
Malbordus a prendersi gioco di te, valuti in quale dire- 


zione proseguire. Se vuoi svoltare a sinistra, vai al 250. 
Se preferisci girare a destra, vai al 333. 


78 

Non molto lontano dalla spiaggia vedi un gruppo di 
palme e ti incammini in quella direzione. A terra trovi 
due noci di cocco, che apri con l’aiuto della spada. Do- 
po aver bevuto tutto il latte al loro interno e averne di- 
vorato la tenera polpa bianca, ti sdrai all ombra per ri- 
posare. Aggiungi 3 punti di Resistenza. Controlli il tuo 
equipaggiamento e scopri che l’acqua di mare è pene- 
trata attraverso la carta oleata che proteggeva le provvi- 
ste. Lancia un dado e riducile del numero ottenuto; i- 
noltre se il numero estratto è uguale o maggiore di 3, 
perdi anche 1 punto di Fortuna. Quando ti senti suffi- 
cientemente in forze per camminare, ti alzi in piedi e 
valuti in quale direzione dirigerti. Se vuoi andare a est, 
verso la terraferma, vai al 327. Se preferisci proseguire 
a sud, lungo la costa, vai al 151. 


Ny 


GC 


La porta conduce in una stanza illuminata da candele, 
in cui © presente un forte odore di muffa. Il pavimento © 
ricoperto di spazzatura: avanzi di cibo ammuffiti, ca- 
pelli arruffati, cenere, denti ed escrementi di animali. 
Quando la porta alle tue spalle si chiude, quella di fron- 
te a te improvvisamente si spalanca, ed una deforme 
creatura mutante con un occhio solo entra nella stanza, 
impugnando un'asta di argento. Un fulmine di luce 
bianca erompe dall’asta, incenerendo il pavimento di 
fronte ai tuoi piedi. Il sole è tramontato e l’Orrore della 
Notte percorre i corridoi di Vatos in cerca di una preda. 
Se vuoi usare la spada contro questa abominevole crea- 
tura, vai all’85. Se preferisci cercare nello zaino qual- 
che altra arma, vai al 309. 


80 
Ben presto il corridoio svolta nuovamente a destra e 
giungi di fronte a una porta metallica che si apre sulla 
parete destra. Più avanti, nell’oscurità del corridoio, 
vedi alcune luci tremolanti. Se vuoi aprire la porta di 
ferro, vai al 153. Se vuoi scoprire cosa sono quelle luci, 
vai al 339. 


81 

Il sole pomeridiano continua a battere senza sosta, e la 
sua intensita fa sollevare scintillanti ondate di calore 
dalla sabbia riarsa. La bocca e la gola sembra siano sta- 
te cotte all’interno di un forno, e cominci a subire le 
conseguenze della disidratazione. Perdi 4 punti di Resi- 
stenza. Continui risolutamente la marcia, spinto dalla 
necessità di trovare in breve tempo dell’acqua (vai al 
24). 


82 

All’interno del cofanetto si trova un rotolo di carta con 
un messaggio scritto con sangue rappreso: “Il Messag- 
gero della Morte ti aspetta”. Un brivido ti corre lungo la 
schiena quando afferri il significato delle parole, e ridu- 
ci il foglio in brandelli. In un impeto di rabbia scagli il 
cofanetto contro al muro, poi ti guardi attorno e decidi 
cosa fare. 


Vuoi prendere qualche gemma? Vai al 143 
Vuoi prendere la statuetta d’oro 

raffigurante uno scheletro? Vai al 386 
Vuoi andartene attraverso la porta 

che si trova nella parete opposta? Vai al 3 


Gm 


Lo Gnomo © molto grato per avergli risparmiato la vita. 
Ti racconta che giunse a Vatos molti anni fa, e da allora 
decise di rimanervi. Adesso non © altro che un pezzen- 
te, ma dice di essere abbastanza felice. Vatos rimase 
disabitata per molti anni, ma poco alla volta uomini e 
altre creature in cerca di rifugio la scoprirono, ed alcuni 
di loro rimasero qui. Non esistono leggi a Vatos e o- 
gnuno fa ció che vuole, anche se generalmente il piu 
forte domina gli altri. Le carovane di passaggio vengo- 
no attaccate per ottenere cibo, e i saccheggi vengono 
organizzati da un Alta Sacerdotessa e dai suoi schiavi. 
Gli chiedi se ha mai sentito parlare di Malbordus, ma 
scuote la testa: “Non mi sono mai interessato molto agli 
altri. Trascorro il mio tempo raccogliendo e accumu- 
lando rifiuti. Forse hai qualcosa da barattare? Potrei 
darti molto in cambio di uno di quei fantastici oggetti in 
cui guardi dentro e vedi le cose più grandi di quello che 
sono veramente.” Se possiedi un telescopio da baratta- 
re, vai al 138. Se non hai ciò che lo Gnomo chiede, vai 
al 321. 


84 

Il sole pomeridiano continua a battere implacabile, pro- 
ducendo ondate di calore abbaglianti che si sollevano 
dalla sabbia riarsa. Hai la gola e la bocca inaridite, ed 
inizi a soffrire le conseguenze della disidratazione. Per- 
di 4 punti di Resistenza. Continui il viaggio risoluta- 
mente, senza la concreta speranza di trovare presto 
dell’acqua (vai al 303). 


85 
L’Orrore della Notte & un temibile avversario, ed & dif- 
ficile sconfiggerlo con la spada. 


Orrore della Notte Abilita 10 Resistenza 10 


Quando vinci un turno di combattimento, lancia un da- 
do. Se ottieni da 1 a 3, il tuo attacco non ha ferito 
l’Orrore della Notte; invece se ottieni da 4 a 6, il colpo 
lo ferisce nel solito modo. Tuttavia, ogni volta che 
l’Orrore della Notte vince un turno, la tua Resistenza 
diminuisce di 2 punti e la tua Abilità di 1, a causa 
dell’energia vitale che ti risucchia. Se la tua Abilita si 
riduce a 0, significa che la tua vita © stata completa- 
mente risucchiata e che sei morto. Se vinci, vai al 390. 


WE 


Mentre sei in cammino, improvvisamente un borsello 
di cuoio piove dal cielo, cadendo a terra proprio di fon- 
te a te. Lo apri e all’interno trovi un messaggio, scritto 
da Yaztromo: “Amico mio, sono venuto a conoscenza 
di cattive notizie. Malbordus ti ha preceduto. Ma guar- 
da in alto, poiché il rimedio per andare più veloce è a 
portata di mano”. 

Attenendoti alle sue istruzioni guardi in alto, e in un 
primo momento pensi che sopra di te ci sia un’altra Ar- 
pia, mai poi scopri che si tratta di un’aquila gigante che 
sta volteggiando nel cielo. Il rapace compie dei cerchi 
sopra di te e poi atterra a poca distanza senza difficoltà. 
Sali sulla groppa dell’aquila, contento che il vecchio 
Yaztromo abbia a cuore la tua vita. In breve tempo ti 
ritrovi in volo, viaggiando rapidamente verso il deserto 
dei Teschi. Tuttavia la buona fortuna giunge rapida- 
mente al termine nel momento in cui senti un minaccio- 
so stridio sopra di te. Un terribile Pterodattilo sta scen- 
dendo in picchiata sull’aquila per attaccarla, come un 
gigantesco uccello da preda che piomba sulla vittima. 
Se possiedi un arco e una freccia, vai al 132. Se puoi e 
vuoi utilizzare l’incantesimo Dardo Magico, vai al 36. 
Se non possiedi un’arma da lancio, vai al 363. 


87 
La statuetta poggiata a terra sembra innocua, ma hai il 
presentimento che non sarà facile distruggerla. Se pos- 
siedi un martello da guerra, vai al 362. Se non hai 
quest arma, vai al 193. 


88 

La porta si apre su una stanza completamente vuota ad 
eccezione di due cofanetti di pietra che giacciono a ter- 
ra, aperti. Nella stanza fa freddo in modo innaturale e la 
luce & molto fioca. In un angolo trovi una coppa di ar- 
gilla al cui interno © inciso un cuore. Infili il calice nel- 
lo zaino ed esci dalla stanza attraverso la stessa porta 
dalla quale sei entrato, poichć non ci sono altre vie 
d’uscita. Ripercorri il corridoio e ritorni all’ultima in- 
tersezione. Vai al 250. 


89 
Ti guardi attorno, ma il vecchio è scomparso. Perquisi- 
sci rapidamente i corpi dei ladri e trovi un piccolo tele- 
scopio di ottone e tre bottoni di argento. Dopo aver pre- 
so gli oggetti, ti metti alla ricerca di un posto dove tra- 
scorrere la notte. Vai al 379. 


GC) 


Riesci a rotolare appena in tempo attraverso il varco 
nella porta, mentre il soffitto di pietra colpisce il pavi- 
mento con un forte tonfo. Ti rialzi e osservi la stanza 
nella quale ti trovi. Vai al 2. 


91 
Un altro corridoio interseca quello che stai percorrendo, 
dandoti la possibilita di scegliere quale seguire. Se vuoi 
continuare dritto, vai al 347. Se preferisci girare a sini- 
stra nel nuovo passaggio, vai al 59. 


92 
Quando ti svegli sei terribilmente debole. Mettendoti a 
sedere vedi delle impronte nella sabbia, che non sei sta- 
to tu a lasciare. Controlli frettolosamente nello zaino e 
scopri che ti hanno rubato tutto l’oro. Riprendi il viag- 
gio verso sud, maledicendo la sfortuna (vai al 70). 


93 


La porta conduce in un grosso salone nel quale sono 
esposte armature e armi. Al fondo della sala si trova un 
altare su un piedistallo rialzato, dove tre uomini con la 
pelle olivastra si stanno vestendo cerimoniosamente 
con abiti neri. Non appena ti vedono brandiscono un 
falcetto e avanzano nella tua direzione. Si tratta di Se- 
guaci Oscuri. Se vuoi dirgli che sei giunto qui con un 
regalo per Leesha, l’ Alta Sacerdotessa di Vatos, vai 
all’11. Se preferisci affrontarli, vai al 188. 


94 


Dopo aver pronunciato l’incantesimo (sottrai 1 punto di 
Resistenza), inizi lentamente a capire il significato dei 
disegni di conchiglie: si tratta di un avvertimento! I 
successivi duecento metri della spiaggia sono territorio 
sacro, che non può essere calpestato dai mortali. Farlo 
significherebbe far infuriare il Demone della spiaggia. 
Se vuoi ignorare l’avvertimento e continuare a cammi- 
nare lungo la spiaggia, vai al 6. Se vuoi dirigerti a est, 
verso l’entroterra, vai al 327. 


95 
La luce diminuisce man mano che strisci lungo il tun- 
nel, fin quando non riesci nemmeno piü a vederti le 
mani. 
Vuoi usare l’incantesimo Luce 
(se sei in grado)? Vai al 221 
Vuoi continuare a strisciare nell’oscurità? Vai al 246 
Vuoi tornare indietro, strisciando fino alla 
stanza e proseguendo lungo il corridoio? Vai al 344 


96 

Mentre stai per attraversare il passaggio che conduce 
alla stanza successiva, gli Uomini Scheletro si alzano 
da terra. Non riesci a credere ai tuoi occhi, vedendoli 
avanzare lentamente verso di te. Sei paralizzato dal ter- 
rore, e non riesci a impedirgli di farti trafiggere dalle 
loro lance. Cadi in ginocchio e poi crolli a terra a faccia 
in giù. La tua avventura termina qui. 


97 
L’elmetto è stato forgiato da un abile fabbro e ti fornirà 
una notevole protezione: aggiungi 1 punto di Abilità. 
Riprendi il cammino verso sud, lungo il corridoio, in- 
tenzionato a trovare la prima statuetta di Drago. Vai al 
140. 


GB 


Entri in una stanza con il pavimento di marmo, comple- 
tamente vuota ad eccezione del volto di bronzo di una 
bellissima donna fissato sulla parete opposta. Vieni col- 
to di sorpresa quando le sue labbra iniziano a muoversi 
e quando lo senti parlare. “Benvenuto nella stanza delle 
domande”, dice la voce con calma. “E” passato un seco- 
lo dall’ultima volta che ho parlato con qualcuno. Devi 
rispondere alla mia domanda o morirai. Rispondi cor- 
rettamente e sarai ricompensato. Rispondi erroneamen- 
te e sarai punito. Adesso dimmi: quante Monete d’Oro 
Leesha dà al vincitore della gara artistica?” Se sai a 
quante Monete d’Oro ammonta il premio, vai a quel 
numero. Se non sai rispondere, vai al 154. 


99 
Non appena ti vede, il beduino sfodera la spada e ordi- 
na al cammello di fermarsi. Gli dici subito che non hai 
intenzioni ostili. Scopri che è in viaggio per unirsi alla 
carovana di un mercante. Gli chiedi se per caso possie- 
de dell’acqua di riserva, e si offre di vendertene un otre, 
ma non in cambio di denaro. Se puoi e vuoi barattare 
un bottone di argento o una perla in cambio di un otre 
d’acqua, apporta le correzioni necessarie sul Foglio 
d’Avventura. Dopo aver salutato il beduino, continui il 
viaggio verso est (vai al 257). 


100 
Dopo alcune piccole sorsate del liquido, inizi a sentirti 
terribilmente male: alcune erbe in esso presenti sono 
molto velenose. Lancia due dadi e sottrai il risultato dal 
tuo punteggio di Resistenza. Se sei ancora vivo, vai al 
76. 


101 

Non appena estrai la spada dal corpo dell’uomo, ti assa- 
le una terribile sensazione di colpa. Lo giri e scopri che 
si tratta sicuramente di uno straniero, magari inviato qui 
per aiutarti. Cerchi di convincerti che fosse un cercatore 
di tesori oppure un assassino, ma non riesci a toglierti 
dalla testa questo tormentoso dubbio. Perdi 2 punti di 
Fortuna. Adesso non c’è nient’altro da fare oltre a pro- 
seguire. Vai all’80. 


102 
La chiatta non è né grossa né adatta per il trasporto di 
persone, ma riesci a trovare un rotolo di robusta corda 
sul quale dormire. Dopo la lunga marcia ti addormenti 
in fretta, e non ti risvegli finché uno dei membri 
dell’equipaggio non ti dà qualche colpo sulla spalla, di- 
cendoti che Port Blacksand è in vista. Ti alzi in piedi e 
osservi la minacciosa città che diventa sempre più 
grande man mano che vi avvicinate; dopo dieci minuti 
passate sotto ad un grosso arco, che attraversa le mura 
della città. In breve tempo l’equipaggio ormeggia 
l’imbarcazione, obbedendo ai frenetici ordini del capi- 
tano, che ovviamente desidera caricare le merci e ripar- 
tire prima di notte. Saluti tutti e ti metti alla ricerca di 


(30) 


un luogo dove passare la notte. Le ombre diventano 
sempre piú lunghe mentre ti incammini lungo le strade 
e i vicoli. Improvvisamente un vecchio vestito con abiti 
cenciosi esce da una casa e ti chiama: “Stai cercando un 
letto, straniero? Conosco un buon posto che offre una 
camera, zuppa e pane per una sola Moneta d’Oro. Se 
sei interessato seguimi.” Se vuoi pagare e seguire il 
vecchio, vai al 332. Se preferisci continuare a cercare 
da solo, vai al 379. 


103 
Rendendosi conto che sei vulnerabile ai suoi poteri ma- 
gici, Malbordus sfodera la spada e avanza sicuro di sé. 
L’arma ha la capacità di paralizzare, e solo la tua abilità 
nella scherma può salvarti. 


MALBORDUS Abilità 10 Resistenza 18 


Se perdi i primi tre turni di combattimento, sarai para- 
lizzato dalla diabolica spada e Malbordus trionferà: il 
caos regnerà in tutta Allansia. Se vinci il combattimen- 
to senza perdere tre turni di combattimento, vai al 400. 


104 
La freccia colpisce il grosso bersaglio, ma non uccide il 
Pterodattilo. Emette delle strida rauche e si allontana, 
ma poi si getta nuovamente in picchiata per attaccare. 
Se vuoi scoccare un’altra freccia contro il gigantesco 
rettile, vai al 199. Se preferisci che le due creature vo- 
lanti si affrontino, vai al 311. 
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Il pittore aggrotta le sopracciglia: “Hai un pessimo gar- 
bo. Non sapresti riconoscere la differenza fra l’arte e 
l’ascella di un Orco!” Se vuoi attaccare l’impertinente 
pittore, vai al 123. Se preferisci lasciarlo al suo lavoro e 
proseguire lungo il corridoio, vai al 376. 


106 
Improvvisamente vedi dei movimenti sulla sabbia, cau- 
sati da quella che sembra una grossa lucertola. Quando 
si avvicina, scopri che la testa è in qualche modo simile 
a quella di un uccello e i grossi occhi gialli sono come 
quelli di un rospo. Si tratta di un letale Basilisco. 


Vuoi affrontarlo con la spada? Vai al 228 

Vuoi usare l’incantesimo Fuoco 

(se sei in grado di farlo)? Vai al 189 

Vuoi cercare nello zaino un’altra arma? Vai al 313 
107 


Il borsello contiene solamente una piccola chiave d’oro. 
Te la infili in tasca e poi continui il viaggio. Vai al 10. 


108 
Continui a camminare senza sosta sotto il sole rovente 
del deserto. Nel tardo pomeriggio avvisti delle impron- 
te nella sabbia che attraversano in direzione est-ovest il 
tuo tragitto. Se vuoi seguire le impronte, vai al 205. Se 
preferisci continuare a camminare verso sud, vai al 303. 


109 
Strisciando nella completa oscuritä non vedi un filo che 
sposti accidentalmente con il braccio, il quale attiva una 
balestra che scaglia un dardo proprio nella tua direzio- 
ne. Tenta la fortuna. Se sei fortunato, vai al 16; se sei 
sfortunato, vai al 368. 


110 
La chiave entra agevolmente nella serratura, aprendola 
con un solo giro. Spingi la porta, impugnando l’elsa 
della spada. Vai al 98. 


111 


Ti guardi attorno, ma non vedi segni di vita. Nel lato 
opposto della piazza si apre un grosso passaggio a vol- 
ta: sembrerebbe un posto come un altro per cercare le 
statuette dei Draghi. Oltrepassi il passaggio a volta e 
imbocchi una scala che scende fino a un corridoio illu- 
minato da torce. Mentre percorri con circospezione i 
gradini, ti chiedi dove potrebbe trovarsi Malbordus. Al- 
la base della rampa di scale trovi un cofanetto di ferro. 
Se vuoi aprirlo, vai al 287. Se preferisci continuare nel 
corridoio verso sud, vai al 140. 


(EJB 
112 


Gli acini dell’uva sono buoni come lasciavano supporre 
dal loro aspetto, e sono stati coltivati per un motivo par- 
ticolare: possiedono magiche qualità curative. Aggiungi 
4 punti di Resistenza. Quando hai mangiato a sazietà, 
prosegui lungo il corridoio. Vai al 237. 


113 
Sfoderi la spada e corri verso gli Elfi Oscuri assassini. 
Affrontali uno alla volta. 


1° Elfo Oscuro Abilità 5 Resistenza 6 
2° Elfo Oscuro Abilità 6 Resistenza 5 


Se vinci, fra gli effetti personali degli Elfi trovi 2 Mo- 
nete d’Oro, e puoi prendere uno dei loro archi e le due 
frecce rimaste. Dopo aver seppellito il pover’uomo uc- 
ciso dagli Elfi, riprendi il viaggio verso sud (vai al 
285). 


114 
Non appena pronunci le parole dell’incantesimo la ser- 
ratura scatta, permettendoti di spingere la porta verso 
l’interno. Riduci di 2 punti la tua Resistenza per aver 
utilizzato l’incantesimo, e poi vai all’ 88. 


115 
Mentre rovisti all’interno dello zaino, I Elementale e- 
mette un altro poderoso soffio, e ancora una volta vieni 
scaraventato contro la parete. Perdi 2 punti di Resisten- 
za. Cosa vuoi prendere dallo zaino? 


Uno specchio? Vai al 27 
L’Arazzo con una Fenice? Vai al 229 
Una Maschera di Ebano? Vai al 241 


Nessuno di questi oggetti? Vai al 312 


Oe) 


Il calore implacabile del sole incombe su di te, ma sul 
desolato paesaggio che ti circonda non c’é nulla che 
possa fornire un po’ d’ombra. Se stai indossando una 
bandana, vai al 289. Se hai la testa scoperta, vai al 275. 


117 
La porta si apre su un corridoio. Guardandoti a sinistra 
non noti nulla di interessante, mentre a destra vedi al- 
cune luci che fluttuano nell’oscurita del passaggio. Sei 
curioso di scoprire per quale motivo si muovano in quel 
modo, cosi ti incammini verso esse. Vai al 339. 


118 
Non appena pronunci l’incantesimo, dalla punta delle 
dita si sprigiona un dardo scintillante che colpisce la 
Vespa Gigante, uccidendola all’istante. Evochi veloce- 
mente altri due dardi e uccidi i due insetti rimasti. Ri- 
cordati di sottrarre 6 punti di Resistenza, poiché hai uti- 
lizzato l’incantesimo tre volte. Vai al 168. 
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Attraversi il passaggio e sali una rampa di scale di 
marmo, giungendo in una stanza lussuosa, con un alto 
soffitto sorretto da pilastri di marmo disposti in file pa- 
rallele. Fra le colonne si trova un magnifico tappeto 
rosso intessuto a mano, che conduce a un’altra breve 
rampa di scale. Sulla sommita si trova una donna bel- 
lissima, distesa su un divano cosparso di cuscini di seta. 
Un’orribile creatura calva la sta rinfrescando con un 
ventaglio. Ha il corpo muscoloso di un uomo, mentre il 
viso © scarno e gli occhi sono bianchi come il latte. Sei 
entrato nel cuore del tempio di Leesha. Sorride, poi 
schiocca le dita e il suo cieco servitore scende di corsa 
le scale per attaccarti. 


Servitore Abilita 8 Resistenza 8 


Se vinci, vai al 73. 


120 


Tagli la parte superiore della pianta, scoprendo che è 
colma d’acqua fresca. La raccogli con le mani, cercan- 
do di evitare attentamente le spine, e ben presto ti senti 
ristorato. Quando ti sei dissetato, ti rimetti nuovamente 
in cammino verso sud (vai al 377). 


121 
Il dardo di luce saetta verso il tuo torace, mandandoti a 
sbattere contro il muro. Perdi 2 punti di Resistenza e 1 
punto di Abilità a causa del risucchio della tua energia 
vitale. Quale oggetto vuoi tirare fuori dallo zaino? 


Un campanello di ottone? Vai al 198 

Un dente di Verme delle Sabbie? Vai al 331 

Uno specchio? Vai al 22 
122 


Purtroppo non riesci ad oltrepassare la fossa, andando a 
sbattere contro la parete opposta e cadendo 
nell’oscurità sottostante. Atterri pesantemente circa 
dieci metri più in basso, ferendoti gravemente: perdi 6 
punti di Resistenza e 1 punto di Abilità. Se sei ancora 
vivo, vai al 325. 


123 
Il pittore non tenta minimamente di difendersi mentre 
stai per colpirlo con la spada. Ma invece di ferirlo, 
l’arma urta contro uno scudo invisibile. Ti scappa di 
mano, si gira e poi si conficca con un rumore sordo nel 
tuo torace: la lama ti perfora il cuore, uccidendoti 
all’istante. 


124 
Anche se l’uomo ti ha urtato, si mette a urlare e impre- 
care contro di te finché i tre boccali non sono nuova- 
mente pieni. Hai speso un’altra Moneta d’Oro, e stai 
cominciando a chiederti quanto ancora durerà il tuo 


MEI 


denaro. Perdi 1 punto di Fortuna. Alla fine riesci ad an- 
dartene e a chiuderti nella tua stanza. Ti risvegli 
all’alba dopo una notte senza sonno, grattandoti conti- 
nuamente i morsi delle cimici che infestano il materas- 
so di paglia. Senza perdere altro tempo all’ Aragosta 
Nera, ti incammini lungo il molo fino alla Belladonna, 
sulla quale sventola una bandiera con un teschio e le 
tibie incrociate: è una nave pirata! Attraversi prudente- 
mente la passerella e sali a bordo della nave. Vai al 
238. 


125 
Ben presto il corridoio conduce ad un vicolo cieco, ma 
scopri una scala che sale fino a un foro nel soffitto. Se 
vuoi salire la scala, vai al 329. Se preferisci tornare in- 
dietro fino all’ultima intersezione, vai al 262. 


126 
La statuetta poggiata a terra sembra innocua, ma hai il 
presentimento che non sarà facile distruggerla. Se pos- 
siedi un martello da guerra, vai al 231. Se non hai 
quest arma, vai al 193. 


127 
Getti il medaglione rovente a terra, e scopri una grossa 
lettera M dolorosamente marchiata sul palmo della ma- 
no. Fortunatamente non si tratta di quella con cui ma- 
neggi la spada. Perdi 1 punto di Resistenza. Ti rendi 
conto che Malbordus ti ha anticipato, così continui ver- 
so sud il più velocemente possibile (vai al 159). 
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La porta si apre su una stanza completamente vuota, a 
parte un grosso mucchio di ossa in un angolo. Sulle pa- 
reti sono presenti dei graffi che sembrano fatti da arti- 
gli. Senti provenire alcuni grugniti da una bassa arcata 
nella parete più lontana. Improvvisamente la porta die- 
tro di te si apre e all’interno della stanza vengono lan- 
ciate tre grosse ossa coperte di carne, dopodiché la por- 
ta viene richiusa con forza. Il grugnito diventa un forte 
latrato e improvvisamente un enorme Cane Assassino 
balza nella stanza, schiumante di rabbia. Ti attacca non 
appena ti vede. 


Cane Assassino Abilità 9 Resistenza 10 


Se vinci, vai al 378. 


129 
Quando la tempesta di sabbia finalmente si placa, vedi 
emergere dalla sabbia un oggetto brillante. Ti avvicini, 
lo tiri fuori e scopri che si tratta di un campanello di ot- 
tone. La infili nello zaino e prosegui il viaggio verso est 
(vai al 26). 


130 
Cadi in acqua fra ampi spruzzi. Non sei ancora consa- 
pevole delle tue carni che si dissolvono e si distaccano 
dalle ossa: l’acqua © diventata un potente acido a causa 
della reazione causata dal sangue della creatura acqua- 
tica. La tua avventura è giunta al termine. 


131 

Ti alzi di soprassalto non appena senti provenire un 
sommesso mormorio dal corridoio che si trova dietro 
alla pioggia dorata. Dietro ai tendaggi si trova una por- 
ta, ma è chiusa e non c’è tempo per cercare di aprirla. 
Se vuoi nasconderti dietro ai tendaggi, vai al 44. Se 
vuoi affrontare chiunque si accinge ad entrare nella 
stanza, vai al 227. 


132 
Il Pterodattilo in picchiata è un bersaglio difficile da 
colpire, e prendi la mira attentamente prima di scoccare 
la freccia. Gioca due dadi e aggiungi 3 al risultato. Se il 
totale è uguale o minore al tuo punteggio di Abilità, vai 
al 104. Se è maggiore, vai al 254. 


133 

Non appena la gelatinosa creatura, nota con il nome di 
Mangiaferro, inizia a digerire il tuo elmo, si sente un 
pungente odore di acido. Getti l’elmo sul pavimento e 
sali la scala prima che la spada subisca la stessa sorte. 
Fortunatamente il Mangiaferro non arreca danno alla 
carne umana. Sottrai 1 punto di Abilità per aver perso 
l’elmo. Una volta raggiunta la stanza vuota, apri l’altra 
porta. Vai al 307. 


134 
Consapevole del terribile guaio in cui ti trovi, chiudi gli 
occhi e ti lanci contro il Basilisco con la spada in pu- 
gno. Ma il Basilisco possiede un’altra arma naturale: il 
respiro velenoso. Non essendo in grado di vedere nulla, 
diventi una facile preda per l’animale. Ben presto giaci 
a terra privo di vita, con il volto affondato nella sabbia. 


135 
Mentre armeggi per aprire la porta, la chiave di cristallo 
ti cade di mano e si infrange a terra: ti rendi conto che 
tutto è perduto. Mentre il soffitto si abbassa inesorabil- 
mente verso il pavimento, si sente un disgustoso rumo- 
re di ossa che si spezzano. La tua avventura termina 


qui. 


136 
Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Dardo Magico 
genera un piccolo dardo luminoso che viene lanciato 
dalla punta delle dita verso qualsiasi nemico, con letale 
precisione. Ti insegna le parole da pronunciare per lan- 
ciare l’incantesimo e ti dice che non ridurrà molto la 
tua energia: ogni volta che lo userai perderai 2 punti di 
Resistenza. Ritorna al 34, dopo aver annotato sul Fo- 
glio d’ Avventura l’incantesimo e il costo di Resistenza. 


137 
La porta conduce in un ampio corridoio, alla cui estre- 
mità vedi Leesha sparire attraverso un’altra porta. Nel 
centro del corridoio si trova un idolo di bronzo, con le 
fattezze di un cane. Se vuoi fermarti ad esaminarlo, vai 
al 186. Se preferisci seguire Leesha, vai al 47. 


138 

Tiri fuori il telescopio di ottone dallo zaino e lo fai 
dondolare davanti allo Gnomo, prendendoti gioco di 
lui. Inizia a strofinarsi le mani e ride eccitato sotto i 
baffi. Da un calcio a un tappetino, rivelando un anello 
di ferro fissato ad una pietra del pavimento. La solleva, 
rivelando una piccola stanza colma di oggetti raccolti 
nel corso degli anni dallo Gnomo. Rovisti la stanza e 
non riesci a credere ai tuoi occhi quando trovi un picco- 
lo Drago di Cristallo: & una delle statuette che stai cer- 
cando! La afferri e consegni il telescopio allo Gnomo. 
Gli auguri buona fortuna e scendi giu dalla scala, ritor- 
nando nel corridoio e all’ultima intersezione. Vai al 
262. 


139 
Se sei in grado di utilizzare l’incantesimo Scoprire 
Trappole, vai al 197. Altrimenti vai al 179. 
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Mentre cammini lungo il corridoio, improvvisamente 
senti qualcosa che ti sfiora la spalla. Ti giri di scatto e 
vedi un’orribile creatura che indossa abiti laceri. Gli 
occhi cavi e la bocca sono colmi di una densa e viscida 
sostanza, che rende la voce gorgogliante mentre ti bi- 
sbiglia nell’orecchio la parola “morte”. Dopodiché il 
Messaggero della Morte scompare, ma in qualche mo- 
do sai cosa è appena accaduto. Il Messaggero della 
Morte è un sadico assassino che adora giocare con le 
sue vittime. Sarà sempre davanti a te, e lascerà le lettere 
della parola “morte” in svariati luoghi. Quando scopri- 
rai e leggerai tutte le lettere che la compongono, il 
Messaggero della Morte riapparirà per divertirsi pro- 
sciugando tutta la tua energia vitale. L'assassino di 
Malbordus ha dato alla ricerca delle statuette dei Dra- 
ghi una piega inaspettata. Vai al 330. 


141 
Prendi un mazzo di chiavi dalla cintura del torturatore e 
trovi quella che apre le manette del prigioniero. 
All’inizio ha paura di te, credendo che sia solo un truc- 
co, ma poi gradualmente lo convinci che non vuoi far- 
gli del male. Scopri che il suo nome è Thitta, che era un 
servitore dell Alta Sacerdotessa Leesha e che era stato 
sorpreso mentre tentava di scappare dalla città di Vatos. 
Ti chiede per quale motivo stai vagando nei sotterranei 
di Vatos, e gli racconti di Malbordus, della tua ricerca e 
del Messaggero della Morte. I suoi occhi si animano: 
“Nella stanza del tesoro in cui ero nascosto prima di es- 
sere catturato, ho improvvisamente visto con i miei oc- 
chi materializzarsi una figura ammantata. Ho visto il 


suo volto solo per un istante, ed era spaventoso. Prima 
di scomparire ha messo qualcosa in un cofanetto 
d’oro.” Thitta rifiuta l’offerta di accompagnarti, dicen- 
do che vuole tentare nuovamente di scappare. Gli augu- 
ri buona fortuna e lo saluti. Lasciate la stanza insieme, 
ma nel corridoio prendete direzioni diverse. Vai al 66. 


142 
Quando ti avvicini, scopri che gli alberi circondano una 
pozza d’acqua: hai trovato un oasi. Se vuoi bere, vai al 
337. Se vuoi continuare verso sud senza bere, vai al 
207. 


143 
Quando tocchi le gemme scopri che sono roventi, anche 
se a distanza non emettono calore. Tenta la Fortuna. Se 
sei fortunato, vai al 252; se sei sfortunato, vai al 338. 


144 
Ti sembra che il salto non finisca mai, ma alla fine 
poggi i piedi sul lato opposto della fossa. Non perdi al- 
tro tempo e prosegui l’avventura. Vai al 152. 


145 
Il dardo di luce saetta sopra alla tua testa e annerisce il 
muro dietro di te. Quale oggetto vuoi tirare fuori dallo 
zaino? 
Un campanello di ottone? Vai al 198 
Un dente di Verme delle Sabbie? Vai al 331 
Uno specchio? Vai al 22 


146 


Dici al capitano che pagherai non piü di 2 Monete 
d’Oro. Rifiuta la tua offerta, ma dopo alcuni minuti di 
contrattazioni accetti il prezzo di 3 Monete d’Oro. 
Stringi la mano del capitano, lo paghi ed esci dalla ca- 
bina. Vai al 102. 


147 
Non essendo in grado di decifrare i simboli, decidi di 
inseguire chiunque ti abbia lanciato la bottiglia. Vai al 
77. 


148 

Un’esile figura vestita con abiti logori si materializza 
improvvisamente di fronte a te. Inizi a sentirti debole e 
cadi in ginocchio: hai la sensazione che il Messaggero 
della Morte si stia divertendo facendoti morire lenta- 
mente. Hai perso la possibilita di distruggere le statuet- 
te di Drago, e Malbordus trionfera. La tua missione © 
fallita. 


149 
La lotta è giunta al termine: i tentacoli del Predatore 
delle Sabbie si avvinghiano attorno a entrambe le brac- 
cia. Vieni lentamente trascinato nella bocca spalancata 
per essere digerito lentamente. L’avventura è giunta a 
un’orrenda fine. 
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Il soffitto sta scendendo molto velocemente, e sei co- 
stretto a chinarti mentre tenti di inserire la chiave di cri- 
stallo nella serratura. Tenta la fortuna. Se sei fortunato, 
vai al 209; se sei sfortunato, vai al 135. 


151 
Poco piu avanti, sulla sabbia della spiaggia, noti una 
strana area circoscritta da centinaia di conchiglie. Nel 
mezzo si trova una lancia conficcata nella sabbia, ador- 
na di penne di uccelli marini. 
Vuoi continuare a camminare lungo 


la spiaggia? Vai al 6 
Vuoi deviare a est, verso l’entroterra? Vai al 327 
Vuoi usare l’incantesimo Decifrare 

(se sei in grado di farlo)? Vai al 94 


152 


Nella semioscurità del corridoio illuminato da torce ve- 
di un’orribile creatura che volteggia nell’aria, bloccan- 
doti il passaggio. E” di forma sferica, con un grosso oc- 
chio nel mezzo dello squamoso corpo verde scuro, irto 
di aculei. L’Occhio fluttua verso di te, tentando di ipno- 
tizzarti con lo sguardo e poi trafiggerti con gli aculei. 
Se vuoi affrontarlo facendo uso della spada, vai al 236. 
Se preferisci guardare nello zaino per cercare qualcosa 
di utile, vai al 387. 


153 
La porta conduce in una stanza illuminata da torce fis- 
sate alle pareti. Se vuoi camminare sul pavimento pol- 
veroso per raggiungere un passaggio a volta che si tro- 
va nella parete opposta, vai al 261. Se preferisci conti- 
nuare lungo il corridoio, verso le luci, vai al 339. 


154 
“Sono molto delusa, guerriero”, dice la testa parlante. 
“Mi sarei aspettata di più.” Del fumo verde inizia a fuo- 
riuscire dalla sua bocca e cadi nel panico. Prima di po- 
ter raggiungere la porta, il fumo ti avvolge la testa, di- 
sorientandoti. Perdi 4 punti di Abilità e 4 punti di For- 
tuna. Quando il fumo finalmente si dirada, la testa di 
bronzo è immobile e silenziosa. Esci dalla stanza e ri- 
torni nel corridoio. Vai al 17. 


155 
Schiacci lo scorpione con lo stivale e continui a sposta- 
re le rocce, fra le quali scopri un piccolo sacchetto 
bianco di cotone che contiene un oggetto sferico. Se 
vuoi aprire il sacchetto, vai al 349. Se preferisci lasciar- 
lo dove si trova e continuare verso sud, vai al 39. 
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All’interno del vaso trovi una zampa imbalsamata, si- 
mile a quella di una scimmia. 


Vuoi prendere la zampa? Vai al 318 
Vuoi sollevare il coperchio 

del vaso bianco? Vai al 14 
Vuoi sollevare il coperchio 

del vaso rosso? Vai al 183 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che 
si diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


157 
Ben presto il corridoio termina in corrispondenza di 
un’intersezione a T. Se vuoi girare a sinistra, vai al 175. 
Se preferisci girare a destra, vai al 353. 


158 
Digrigni i denti ed estrai il dardo dalla spalla. Strisci 
dolorante lungo il tunnel, fin quando ti conduce in una 


stanza polverosa, illuminata da torce fissate alle pareti. 
Vai al 43. 


159 
Mentre il giorno volge al termine, procedi rapidamente 
lungo la pianura coperta di arbusti stentati. Quando di- 
venta troppo buio per poter proseguire, trovi un riparo 
fra un gruppo di massi. Lancia un dado. Se ottieni 1, 
vai al 398. Se ottieni qualsiasi altro numero, vai al 15. 


160 

Sulla parete piu lontana si trova una fila di finestre, una 
delle quali © aperta. Senti il rombo di un tuono, e ti av- 
vicini alla finestra per guardare fuori. La luce abba- 
gliante ti ferisce gli occhi, e viene improvvisamente o- 
scurata da una sagoma nel cielo, anche se il sole ri- 
splende. Vedi un enorme Drago nero in volo, e sulla 
sua groppa un uomo dall’aspetto malefico. Il Drago 
ruggisce e riesci a malapena a sentire la malvagia risata 
di Malbordus. Il Drago si allontana volando verso nord, 
e non puoi fare nulla per fermarlo. Malbordus condurrà 
le sue orde del caos attraverso Allansia, e sul mondo si 
allungheranno le ombre dell’oscurità. Hai fallito la tua 
missione. 


161 


L’affresco, che raffigura un’imponente battaglia, si e- 
stende lungo la parete per circa venti metri. Un esercito 
di non morti, incitati da orribili Orchi, stanno facendo 
arretrare un esercito di Uomini e Nani. Il comandante 
dei non morti è completamente coperto da abiti scuri, 
ad eccezione dello spregevole teschio privo di carne. I 
suoi freddi e malvagi occhi verdi guardano minaccio- 
samente dall’affresco. Sembra che tenga fra le mani 
un’urna che sta attraendo al suo interno le anime del re 
degli Uomini e dei Nani, che ormai sembrano sconfitti. 


GC 


Rimani affascinato dai dettagli dell’urna dipinta, e ti 
meravigli della sua bellezza. “Ti piace il mio lavoro?” 
ti chiede improvvisamente una voce proveniente da die- 
tro. Ti giri e vedi un uomo con un vasetto di pittura in 
mano e un pennello dietro l’orecchio. Sta sorridendo e 
sembra soddisfatto che tu stia dimostrando interesse per 
il suo lavoro. 


Vuoi attaccarlo? Vai al 123 
Vuoi rispondergli? Vai al 296 
Vuoi ignorarlo e andartene? Vai al 376 


162 


Il corridoio disadorno svolta bruscamente a sinistra. 
Dopo quindici metri scopri un guanto d’armatura che 
giace sul pavimento di pietra. Se vuoi indossarlo sulla 
mano con cui impugni la spada, vai al 201. Se preferi- 
sci continuare lungo il corridoio, vai al 56. 


163 
Quando ti metti il medaglione attorno al collo non suc- 
cede nulla ma, a tua insaputa, esso è stato foggiato per 
essere indossato dalle vittime sacrificali. Perdi 1 punto 
di Fortuna. Non trovando nient’altro di interessante, ri- 
torni nella stanza adiacente e apri la porta più lontana. 
Vai al 298. 
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Osservando attraverso il velo di calore abbagliante del 
deserto, vedi un’alta parete di pietra a non piü di un 
chilometro di distanza. All’interno delle mura sporgono 
svariate torri di pietra e i tetti di alcuni edifici. Mentre ti 
avvicini, scopri che la sabbia trasportata dal vento si © 
accumulata contro le mura, e nessuna traccia o sentiero 
conduce all’ingresso, che è parzialmente ostruito dalla 
sabbia. “Vatos!” urla una voce dentro di te. Se vuoi ten- 
tare di aprire la porta laterale, di fianco all’ingresso 
principale, vai al 382. Se puoi e vuoi pronunciare 
l’incantesimo Saltare, vai al 54. 


165 
Adesso l’acqua è diventata rossa a causa del sangue. 
Nel momento in cui ti arrampichi sulla sporgenza, 
l’acqua diventa improvvisamente scura e dalla superfi- 
cie dell’acqua si solleva un vapore acre. Se vuoi rima- 
nere sulla sporgenza per vedere cosa accadrà, vai al 52. 
Se preferisci scendere lungo il tunnel, vai al 91. 


166 
La folla non protesta vedendoti slegare il borsello di 
cuoio appeso al collo del pirata privo di vita. Ti allon- 
tani dal mormorio degli spettatori e sali le scale fino al- 
la tua stanza, chiudendoti dentro. Apri il borsello, tro- 
vando 2 Monete d’Oro e una grossa perla. Ti sistemi 
per dormire, risvegliandoti all’alba dopo una notte di 
sonno irrequieto. Con sommo disgusto scopri di essere 
coperto di punture infiammate, causate dalle cimici che 
infestano il materasso di paglia. Senza perdere altro 


tempo nell’inospitale Aragosta Nera, ti incammini lun- 
go il molo per raggiungere la Belladonna, sulla quale 
sventola una bandiera con cranio e tibie incrociate: © 
una nave pirata! Attraversi cautamente la passerella e 
sali a bordo della nave (vai al 238). 


167 

Sobbalzi dallo spavento quando un fulmine luminoso 
viene sprigionato dall’asta, mandando in frantumi la 
serratura della porta. Tuttavia quest arma non è stata 
concepita per essere usata da mani umane, e ne subisci 
le conseguenze: perdi 1 punto di Abilità e 2 punti di 
Resistenza. Lasci cadere a terra l’asta, attraversi la por- 
ta aperta ed entri in un’altra stanza. Vai al 2. 


168 
Oltrepassi i corpi delle Vespe Giganti e continui il vi- 
aggio. Dopo mezz’ora di marcia ti imbatti in un uomo 
che giace riverso nella sabbia. Se vuoi fermarti per 
guadare nel borsello di cuoio che tiene stretto in mano, 
vai al 107. Se preferisci continuare a camminare, vai al 
10. 


169 
Premi lentamente l’altro pulsante e vedi un altro fulmi- 
ne luminoso che erompe dall’asta. Ma questa volta col- 
pisce la porta, mandando in frantumi la serratura. Rab- 
brividisci di nuovo, e ti rendi conto che quest arma non 
è stata concepita per essere usata da mani mortali. Perdi 
1 punto di Abilità e 2 punti di Resistenza. Lasci cadere 
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a terra l’asta e oltrepassi la porta aperta, giungendo in 
un’altra stanza. Vai al 2. 


170 
Con uno strattone sposti i drappi, quasi aspettandoti un 
pericolo mortale in agguato, ma scopri solamente una 
porta di ferro. Provi a girare la maniglia, la quale fa 
scattare la serratura. 


Vuoi aprire la porta? Vai al 365 

Vuoi svoltare nel corridoio a sinistra? Vai al 335 

Vuoi svoltare nel corridoio a destra? Vai al 162 
171 


Corri al fianco del Nano e scopri che proviene da Sto- 
nebridge, su richiesta di Yaztromo. Ti ha portato il leg- 
gendario martello da guerra di Stonebridge, con cui è 
possibile infrangere le statuette di Drago. Nessun’altra 
arma, oltre a questo martello da guerra, è in grado di 
distruggere i Draghi. Inoltre ti riferisce che un Mago gli 
ha detto che è di fondamentale importanza che il Drago 
trovato vicino all’ingresso delle catacombe venga di- 
strutto per primo. Le parole del Nano diventano sempre 
più affannose, finché non crolla sul pavimento. Non c’è 
nulla che tu possa fare per aiutare il coraggioso Nano, 
ma ora ti senti più determinato che mai a concludere la 
missione con successo. Impugni il leggendario martello 
da guerra, e poi corri lungo il corridoio verso la porta 
attraverso la quale è scomparsa Leesha. Vai al 314. 


172 
Il Golem crolla a terra, infrangendosi in mille pezzi. Ol- 
trepassi i resti della creatura e ti dirigi verso 
l’imboccatura del corridoio. Vai al 74. 


173 
Il capitano si mette a ridere sonoramente. “Sbagliato! 
Catturate questo pirata, fustigatelo e gettatelo fuoribor- 
do.” Vieni immediatamente legato, e non hai altra scel- 
ta oltre a quella di affrontare ciò che ti attende. La tua 
avventura termina qui. 


174 
Urli a squarciagola per cercare di scacciare la cantilena 
ipnotizzante, e sguaini la spada per attaccare i Seguaci 
Oscuri. Vai al 188. 


175 

Segui il corridoio fino a quando svolta bruscamente a 
destra. Non appena oltrepassi l’angolo, vedi un’alta 
creatura con sembianze di un rettile, armata con una 
spada ricurva. Pare che l'Uomo Lucertola stia sorve- 
gliando alcuni sacchi impilati contro la parete. Se puoi 
e vuoi pronunciare l’incantesimo Sonno, vai al 232. Se 
preferisci affrontare la creatura con la spada, vai al 7. 


176 


Dal soffitto cade dell’altro fango, e finisce proprio sulla 
tua testa. Se stai indossando un elmo, vai al 133. Altri- 
menti vai al 30. 


177 
Pronunci le parole dell’incantesimo Fuoco, e crei un 
falö sufficientemente grande per scaldarti durante la 
notte. Perdi 1 punto di Resistenza per aver usato 
l’incantesimo. Alle prime luci dell’alba continui il vi- 
aggio attraverso il deserto (vai al 72). 


178 
Apri la porta con il sistema scelto (se hai utilizzato 
l’incantesimo, sottrai 2 punti di Resistenza) ed entri 
all’interno di un’altra stanza. Getti l’asta d’argento at- 
traverso la porta e senti il rumore stridulo del soffitto 
che comincia nuovamente ad abbassarsi. Adesso che 
sei al sicuro da eventuali attacchi provenienti da quella 
direzione, osservi la stanza nella quale ti trovi. Vai al 2. 


179 
La porta è un'illusione, e ne eri del tutto ignaro. C’é 
soltanto una fossa di fronte alla parete in cui credevi si 
trovasse la porta: precipiti all’interno del pozzo per 
quasi dieci metri. Lancia un dado e sottrai il numero 
estratto dal tuo punteggio di Resistenza. Se sei ancora 
vivo, vai al 25. 


HO 
180 


Il vecchio mago ti guarda con un’espressione solenne: 
“Ogni minuto è di vitale importanza: devi iniziare il vi- 
aggio immediatamente. Senza dubbio Malbordus verrà 
a conoscenza della tua missione per fermarlo, e potreb- 
be inviare uno o due assassini sulle tue tracce. Il mio 
corvo ti potrà accompagnare fino al fiume Catfish. Da 
lì potrai prendere un’imbarcazione fluviale fino a Port 
Blacksand e poi una nave verso sud, oppure potrai 
viaggiare via terra verso il Deserto dei Teschi. Devi af- 
frontare una missione difficile, ma i nostri pensieri sa- 
ranno rivolti a te.” Yaztromo ti accompagna nuovamen- 
te lungo la scala a chiocciola verso l’esterno. Improvvi- 
samente emette un fischio acuto, e immediatamente un 
grosso corvo piomba giù dalla sommità della torre e si 
posa sulla sua spalla. “Accompagnalo fino al fiume Ca- 
tfish, e osserva bene la strada: l’ultima cosa che vo- 
gliamo è un’imboscata qua vicino.” Stringi la mano di 
Yaztromo e gli prometti che distruggerai i Draghi di 
Vatos prima che Malbordus riesca a portare a termine i 
suoi malvagi piani. Ti sorride e ti porge un borsello con 
25 Monete d’Oro, dopodiché ordina al corvo di diriger- 
si verso sud, il quale gracchia e vola via. Lo segui velo- 
cemente, girandoti solo un attimo per salutare Yaztro- 
mo. Mentre cammini fra l’erba alta ti corre lungo la 
schiena un brivido, al pensiero degli assassini di Mal- 
bordus che ti stanno seguendo. Viaggi rapidamente ver- 
so sud, deviando solo due volte per evitare alcuni peri- 
coli avvistati dal corvo. Tre ore dopo giungi sulle spon- 
de del fiume Catfish, nel punto in cui è attraversato da 
un ponte di corda. Una vecchia chiatta è ormeggiata a 
un molo sotto al ponte, e avvisti alcuni rudi uomini che 
scaricano dei sacchi. Se vuoi attraversare il ponte, vai al 


23. Se vuoi pagare il viaggio sulla chiatta verso Port 
Blacksand, vai al 213. 


181 
II pittore si mette a ridere. “Non mi sarei mai aspettato 
di ricevere un complimento in un posto come questo! 
Senza dubbio sei stato attirato qui dalla promessa di 
grandi ricchezze dell’Alta Sacerdotessa Leesha. Ho ri- 
schiato la vita per la mia buona reputazione. Forse non 
sei al corrente del fatto che Leesha & una grande appas- 
sionata di arte, nonostante le sue attivita crudeli e terri- 
ficanti. Ogni anno invita segretamente nella città perdu- 
ta alcuni artisti per realizzare le loro opere. Lungo il 
corridoio puoi vedere alcuni arazzi, in altre stanze ci 
sono sculture in legno e incisioni. Solo lei giudica i la- 
vori eseguiti, e l’esito è definitivo, nel vero senso della 
parola. Il vincitore riceve 300 Monete d’Oro, e i per- 
denti vengono sacrificati in onore del Signore Oscuro. 
Inutile dire che penso di vincere io. Ci fornisce anche 
un anello di protezione in modo da non correre pericoli 
mentre lavoriamo. Il mio nome è Murkegg, e sono feli- 
ce di averti incontrato.” Gli chiedi se ha sentito parlare 
di un uomo di nome Malbordus, ma scuote la testa. In- 
sisti che per te è molto importante trovare Malbordus, e 
gli chiedi se conosce i tunnel e i corridoi circostanti. 
Murkegg si gratta il mento e poi risponde: “Mi dispiace 
di non poterti aiutare, ma ho passato la maggior parte 
del tempo a dipingere. So solamente che il tempio di 
Leesha può essere raggiunto camminando attraverso la 
cortina di pioggia dorata. Probabilmente chiunque tu 
stia cercando è stato ospitato da Leesha. Tutto quello 
che posso fare è augurarti buona fortuna.” Gli stringi la 


VO 


mano e prosegui l’esplorazione del corridoio. Vai al 
376. 


182 
La lama della spada affonda profondamente nell’occhio 
della letale creatura, facendola crollare a terra. Un li- 
quido giallo e nauseabondo sgorga dal suo occhio, cor- 
rodendo il pavimento di pietra e producendo volute di 
vapore tossico. Trattieni il respiro e oltrepassi rapida- 
mente il corpo dell’Occhio. Vai al 340. 


183 
Il vaso è vuoto, ma la fortuna non è dalla tua parte. Nel- 
la parte inferiore del coperchio c’è una lettera O scritta 
con un carboncino dal Messaggero della Morte. Perdi 4 
punti di Resistenza e 1 punto di Fortuna. Getti il coper- 
chio a terra, ma ormai è troppo tardi. 
Vuoi sollevare il coperchio 


del vaso bianco? Vai al 14 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso nero? Vai al 156 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che si 
diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


184 

Pronunci le parole dell’incantesimo di Yaztromo e un 
dardo scintillante compare sulla punta di un dito, poi si 
libra in aria e affonda profondamente nel torace 
dell’Arpia in volo. Muore all’istante, precipitando a ter- 
ra con un forte tonfo. Riduci di 2 il tuo punteggio di 
Resistenza per aver utilizzato l’incantesimo. Continui il 
viaggio verso sud, rimanendo vigile per evitare 
l’attacco di altre creature ostili (vai all’86). 


185 

Il Fantasma afferra al volo la perla prima ancora che lo 
colpisca. Ridendo del tuo patetico tentativo di uccider- 
lo, ti afferra il braccio con l’altra mano, paralizzandoti. 
Perdi 4 punti di Resistenza. Nel tempo necessario per 
riacquistare la sensibilità delle membra il Fantasma si è 
già dileguato. Riprendi l’esplorazione, camminando un 
po’ indolenzito lungo il corridoio. Vai al 190. 


186 
Noti che la bocca dell’idolo è munita di cerniere, e sco- 
pri che la mascella inferiore si apre quando abbassi 
l’orecchio sinistro. All’interno della bocca trovi una 
delle statuette che stavi cercando: un piccolo Drago 
d’Oro. Lo infili rapidamente in tasca e insegui Leesha. 
Vai al 47. 


Oe) 


Mentre la nave inizia ad affondare, tutti gli uomini ad- 
detti ai cannoni corrono verso le scale di legno che 
conducono al ponte superiore. Nel folle tafferuglio per 
riuscire fuggire, vieni colpito alla nuca. Cadi privo di 
sensi sul ponte e affoghi a bordo della nave che sta af- 
fondando. 


188 
I Seguaci Oscuri gridano mentre si avvicinano per at- 
taccarti. Affrontali uno alla volta. 


1° Seguace Oscuro Abilita 9 Resistenza 5 
2° Seguace Oscuro Abilita 8 Resistenza 6 
3° Seguace Oscuro Abilita 9 Resistenza 5 


Se vinci, vai al 41. 


189 

Sapendo che un solo sguardo del Basilisco & sufficiente 
per ucciderti, pronunci le parole dell’incantesimo Fuo- 
co tenendo gli occhi chiusi. Improvvisamente attorno a 
te divampa un muro difensivo di fiamme, che perdura 
fin quando il Basilisco si stanca di aspettare e si allon- 
tana. L’utilizzo dell’incantesimo ti costa 2 punti di Re- 
sistenza. Quando sei sicuro che il Basilisco sia suffi- 
cientemente distante, lasci che le fiamme si estinguano 
e poi continui il viaggio (vai al 108). 


190 

Il corridoio finalmente termina ad un’intersezione a T, 
che presenta segni di un uso frequente. Le pareti sono 
ornate con affreschi e arazzi, inoltre ad intervalli rego- 
lari sono presenti torce che forniscono luce in abbon- 
danza. Se vuoi girare a sinistra verso gli affreschi, vai 
al 161. Se preferisci svoltare a destra verso gli arazzi, 
vai al 40. 


191 

Quando raggiungi la fine del corridoio, ti rendi conto 
che ciò che avevi visto non era un tendaggio scintillan- 
te, ma gli spruzzi di una pioggia dorata che cadono da 
una serie di fori nel soffitto in un canale poco profondo 
nel pavimento. Il corridoio svolta a sinistra nel punto in 
cui cade la pioggia dorata, estendendosi a perdita 
d’occhio. Se vuoi proseguire lungo questo corridoio, 
vai al 249. Se preferisci attraversare la pioggia dorata, 
vai al 354. 


192 
Mentre avanzi hai grosse difficoltà a camminare lungo 
una linea retta, a causa della debolezza dovuta alla disi- 
dratazione. Perdi 4 punti di Resistenza. Solamente la 
determinazione a uccidere Malbordus ti permette di 
continuare (vai al 377). 


Sfoderi la spada e la scagli con forza sul Drago, ma 
rimbalza via senza causare nemmeno una scalfittura. 
Tuttavia hai commesso un errore fatale ad usare la spa- 
da. Le articolazioni iniziano ad irrigidirsi e senti la pel- 
le tendersi sulle ossa. Il tuo corpo si pietrifica lenta- 
mente, fin quando non diventi nient altro che una statua 
di pietra priva di vita. La tua avventura termina qui. 


194 

Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Interpretare ti 
permette di capire qualsiasi creatura con cui vuoi co- 
municare, indipendentemente dalla lingua che parla. Ti 
insegna le parole da pronunciare per lanciare 
l’incantesimo e ti dice che l’energia persa per usarlo è 
insignificante: 1 punto di Resistenza ad ogni utilizzo. 
Ritorna al 34, dopo aver annotato sul Foglio 
d’Avventura l’incantesimo e il costo di Resistenza. 


195 

Ti concentri per pronunciare l’incantesimo, cercando di 
rimuovere dalla mente le voci cantilenanti. Lo sforzo è 
notevole (perdi 1 punto di Resistenza), ma riesci 
nell’intento: i tre adepti crollano a terra, profondamente 
addormentati. Senza perdere tempo ti dirigi verso un 
passaggio a volta che si apre nella parete dietro 
all’altare. Vai al 341. 


CIC) 


Ti trovi a non piu di dieci metri dalla tenda quando im- 
provvisamente il telo che chiude l’ingresso viene spo- 
stato da un pingue individuo con la barba, abbigliato 
con abiti gialli e con le dita ornate di anelli d’oro. Non 
tenta di minacciarti, ma ti fa segno di entrare: “Stranie- 
ro, sembra che tu abbia bisogno di riposo. Ti prego di 
accettare la mia ospitalità, e magari potrei anche con- 
vincerti ad acquistare qualcuna delle mie merci esoti- 
che.” Non avverti nessun apparente pericolo, così entri 
nella tenda e ti siedi a gambe incrociate su un tappetino. 
Il nomade, il cui nome è Abjul, ti offre cibo e acqua che 
ti permettono di recuperare le energie: aggiungi 4 punti 
di Resistenza. Poi Abjul, sorridendo, ti dice: “E ora, 
amico mio, cosa comprerai?” Si fa prendere da un 
grande entusiasmo quando parla delle merci che vende, 
che sono le seguenti: 


Monete d’Oro 
Monete d’Oro 
Amuleto con scarabeo d’avorio Monete d’Oro 
Bracciale di scaglie di sirena Monete d’Oro 


Ceralacca 2 
3 
2 
3 
Specchio d’argento 4 Monete d’Oro 
3 
3 
2 


Uovo di onice 


Chiave di cristallo Monete d’Oro 
Maschera di ebano Monete d’Oro 
Flauto d’osso Monete d’Oro 


Se vuoi e puoi acquistare le merci di Abjul, apporta le 
modifiche necessarie sul Foglio d’Identità. Abjul inol- 
tre ti racconta che Vatos dovrebbe trovarsi nella parte 
meridionale del Deserto dei Teschi, e decidi di seguire 
il suo consiglio. Lo ringrazi per l’aiuto e prosegui il vi- 
aggio verso sud (vai al 389). 


197 
Il sesto senso ti spinge a pronunciare le parole 
dell’incantesimo (sottrai 2 punti di Resistenza). Im- 
provvisamente scopri che l’arcata non esiste: è sola- 
mente un’illusione che nasconde una fossa di fronte al- 
la parete. L’altra arcata è invece reale, così la attraversi. 
Vai al 315. 


198 


Suoni il campanello e osservi divertito l’Orrore della 
Notte che lascia cadere a terra l’asta e tenta di coprirsi 
le orecchie con le mani deformi. Urla di agonia, e poi 
crolla a terra. Ma la contentezza dura poco, poiché senti 
uno stridio sopra la tua testa. L’asta, non più nelle mani 
della creatura, ha misteriosamente attivato un meccani- 
smo nel soffitto di pietra, il quale si sta abbassando su 
di te. Corri disperatamente verso le porte, ma ambedue 
sono sbarrate da qualche potente magia, e non possono 
essere aperte nemmeno dall’incantesimo di Yaztromo. 


Vuoi prendere l’asta di argento? Vai al 290 
Vuoi provare ad aprire la porta con una 
chiave di cristallo (se ne possiedi una)? Vai al 150 


Vuoi provare a bruciare la porta con 
l’incantesimo Fuoco (se sei in grado)? Vai al 239 


199 


Mentre prendi un’altra freccia dallo zaino, l’aquila sale 
vertiginosamente di quota per cercare di guadagnare 
una posizione piu vantaggiosa di quella del Pterodatti- 
lo. Afferri le penne del dorso per evitare di cadere, e 
cosi facendo perdi l’arco. Lo osservi precipitare a terra 
con movimenti circolari, ed ora non puoi far altro che 
attendere l’esito del combattimento che sta per avere 
inizio (vai al 311). 


200 
Non trovando nulla che possa esserti d’aiuto per scon- 
figgere l’Occhio, decidi di fare affidamento solo sul 
freddo acciaio della tua spada. Vai al 236. 


201 


Il guanto è maledetto, e a tua insaputa ridurrà la tua de- 
strezza: perdi 1 punto di Abilità. Ignaro dello svantag- 
gio, continui l’esplorazione. Vai al 56. 


202 
Mentre cammini improvvisamente senti un pungente 
odore di erbe. Diventa sempre piu forte man mano che 
ti avvicini alla fine del corridoio, dove è presente una 
pozza a forma di mezzaluna. Alla parete è fissata una 
targa di ottone con degli strani simboli: 


Hot PYT 
Vuoi pronunciare l’incantesimo Decifrare 
(se sei in grado)? Vai al 37 
Vuoi bere un po’ del liquido? Vai al 100 
Vuoi immergere le ferite nel liquido? Vai al 269 


Vuoi tornare indietro lungo il corridoio? Vai al 364 


203 
“Ti faccio vedere io chi è maldestro 
l’irascibile uomo mentre ti scaraventa i boccali sulla 
faccia. Perdi 1 punto di Resistenza. Se vuoi affrontarlo 
in combattimento, vai al 45. Se invece preferisci con- 
servare la tua ira per Malbordus e ritirarti nella tua ca- 
mera, vai al 251. 


1? 


ringhia 


(JEJ 


La statuetta poggiata a terra sembra innocua, ma hai il 
presentimento che non sarà facile distruggerla. Se pos- 
siedi un martello da guerra, vai al 9. Se non hai 
quest arma, vai al 193. 


205 
In breve tempo raggiungi il corpo di un uomo che giace 
a faccia in giu nella sabbia. Non ci sono tracce di san- 
gue o qualche altro segno di un combattimento, eppure 
© morto nonostante avesse con sć una borraccia d’acqua 
piena a meta. Sul volto dell’uomo c’è una smorfia di 
agonia, come se avesse assistito a qualcosa di terribile. 
Fra gli effetti personali non ha nulla che possa esserti 
d’aiuto, ad eccezione della borraccia d’acqua. La infili 


nello zaino e poi prosegui nuovamente verso sud (vai al 
303). 


Ra 
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aa 


VE 


La porta conduce in una stanza colma di ogni genere di 
strumenti di tortura. I lamenti provengono da un uomo 
appeso al soffitto per mezzo di catene che gli cingono i 
polsi, e le risate dal suo aguzzino, un uomo incappuc- 
ciato e a petto nudo che tiene in mano un ferro arroven- 
tato. Se vuoi aiutare lo sfortunato prigioniero, vai al 
328. Se preferisci lasciarlo in balia del torturatore e 
continuare lungo il corridoio, vai al 66. 


207 
Improvvisamente inciampi in un grosso cumulo di roc- 
ce parzialmente nascoste dalla sabbia spostata dal ven- 
to. Se vuoi esaminarle, vai al 375. Se preferisci ignorar- 
le, vai al 39. 


208 
Non appena pronunci le parole dell’incantesimo (sottrai 
1 punto di Resistenza), i simboli iniziano ad avere un 
significato. Ti rendi conto troppo tardi che si tratta di 
una maledizione, prelevata dalla tomba di una Mum- 
mia: perdi 4 punti di Fortuna. Infuriato, insegui chiun- 
que ti abbia lanciato la bottiglia. Vai al 77. 


209 
La chiave gira nella serratura e riesci ad aprire la porta 
proprio nel momento in cui il soffitto raggiunge 
l’altezza della maniglia. Ti infili nello stretto passaggio 
ed esamini la stanza nella quale ti trovi. Vai al 2. 


210 

Non c’è altra alternativa oltre a quella di tentare di for- 
zare la porta con la spada. Non appena tenti di rompere 
la serratura, senti provenire un sibilo da dietro la porta. 
Improvvisamente si apre e ti trovi di fronte a una strana 
creatura simile a un serpente, ma con il torace di fattez- 
ze umane protetto da un’armatura. Il Serpente Guardia- 
no è un feroce assassino, e sei costretto a sfoderare la 
spada per difendere la vita. 


Serpente Guardiano Abilità 10 Resistenza 10 


Se vinci, vai al 42. 


211 
Gli Uomini Scheletro sono avversari temibili, che com- 
battono sempre fino alla morte. Non sarà facile scon- 
figgerli. 


1° Uomo Scheletro Abilità 9 Resistenza 6 
2° Uomo Scheletro Abilità 9 Resistenza 8 


Affrontali uno alla volta. Se vinci, vai al 53. 


212 
All’interno della nicchia trovi una piccola scatola di ar- 
gento, con il disegno di un drago inciso sul coperchio. 
Quando la scuoti, all’interno senti qualcosa che si muo- 
ve. Se vuoi aprire la scatola, vai al 29. Se preferisci ri- 
mettere la scatola nella nicchia, ritornare indietro e gi- 
rare a destra nell’altro corridoio, vai al 59. 


WE 


Dopo aver seguito con lo sguardo il corvo che ritorna 
alla torre di Yaztromo, percorri il sentiero fino al molo 
e ti avvicini baldanzosamente al primo uomo 
dell’equipaggio che incontri. Ti osserva con sospetto e 
dopo una lunga pausa dice: “Seguimi.” Ti accompagna 
sulla chiatta e bussa con esitazione su una delle porte 
delle cabine. Risponde una voce sgarbata: “Entra!” Il 
marinaio apre la porta e ti fa cenno di entrare nella ca- 
bina. All’interno vedi un uomo tarchiato vestito con a- 
biti che hanno visto tempi migliori. Ti chiede cosa cer- 
chi e gli rispondi che vuoi pagare il viaggio fino a Port 
Blacksand. “Chiunque voglia pagare per andare alla cit- 
tà dei ladri deve essere un disperato o un pazzo!”, dice, 
ridendo. “Ti costerà 5 Monete d’Oro!” Se vuoi pagare 
al capitano la cifra che chiede, vai al 67. Se vuoi mer- 
canteggiare, vai al 146. 


214 
Dopo aver messo la moneta nella cassetta, si solleva un 
pannello della porta, rivelando, con tuo enorme orrore, 
la lettera T incisa nel legno. Il Messaggero della Morte 
ha colpito di nuovo. Perdi 4 punti di Resistenza a causa 
della brutta esperienza. Maledici questo dannato gioco 
e oltrepassi la soglia. Vai al 268. 


215 
Pronunci le parole dell’incantesimo (sottrai 3 punti di 
Resistenza) e oltrepassi con un balzo la fossa, senza al- 
cuna difficoltà. Atterri con delicatezza dalla parte op- 
posta, e prosegui lungo il corridoio. Vai al 152. 
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La porta conduce ad un magazzino colmo di vasi, urne, 
coperte, scatole, cuscini e cassapanche. Non appena en- 
tri, la porta si chiude di colpo dietro di te e improvvi- 
samente da una delle urne fuoriesce una creatura impo- 
nente, con la pelle rossa e munita di corna, che inizia a 
sputare fiamme nella tua direzione. Il Demone è il 
guardiano del magazzino, e sei costretto ad affrontarlo. 


Demone Abilità 6 Resistenza 8 


Oltre agli attacchi con gli artigli e le zanne, ad ogni tur- 
no lancia un dado a causa del suo respiro di fuoco. O- 
gni volta che ottieni 1 o 2, le ustioni ti causano un ulte- 
riore punto di danno da sottrarre alla tua Resistenza. Se 
ottieni da 3 a 6, riesci ad evitare le fiamme. Se vinci, 
val al 233. 


217 

Bevi con avidità l’acqua deliziosa, assaporando la sen- 
sazione di non avere la bocca riarsa come il deserto che 
ti circonda. Il sole pomeridiano continua a battere im- 
placabilmente, producendo abbaglianti ondate di calore 
che si sollevano dalla sabbia inaridita. Resisti alla ten- 
tazione di finire l’acqua, e prosegui il viaggio (vai al 
303). 


218 
Nella tasca di uno degli Uomini Ratto trovi 3 Monete 
d’Oro e la coda di una scimmia. Nella parete più lonta- 
na si aprono due arcate, dalle quali si dipartono due 


corridoi. Se vuoi proseguire lungo il passaggio sinistro, 
vai al 315. Se vuoi oltrepassare l’arcata destra, vai al 
139. 


219 

L’espressione di Leesha cambia improvvisamente da 
una compiaciuta superiorità a una di terrore. E’ invul- 
nerabile alle armi tradizionali, ma il suo unico punto 
debole è quello di essere attaccata con un dente seghet- 
tato di Verme delle Sabbie. Vedendo la tua arma, fugge 
dal tempio attraverso una porta dietro al divano. Se 
vuoi aprire lo scrigno che si trova dietro al divano, vai 
al 265. Se preferisci inseguire Leesha attraverso la por- 
ta, vai al 137. 


220 


Quando ti svegli ti senti terribilmente debole. Ma il so- 
lo pensiero che Malbordus possa averti anticipato ti fa 
rimettere in piedi. Barcolli verso sud con ferma deter- 
minazione (vai al 70). 


WEI 


Pronunci le parole dell’incantesimo (sottrai 2 punti di 
Resistenza) e il tunnel viene immediatamente illumina- 
to dalla magica luce. Continui a strisciare fin quando 
vedi una balestra fissata alla parete del tunnel, con un 
filo di attivazione due metri di fronte ad essa. Oltrepas- 
si il filo senza attivare la trappola, dopodiché superi an- 
che la balestra. Finalmente il tunnel si apre su una stan- 
za polverosa illuminata da torce fissate alle pareti. Vai 
al 43. 


222 
Gli artigli affondano profondamente nella tua mano, 
facendola sanguinare. La zampa di scimmia è maledet- 
ta, e prosciuga le energie di tutti gli esseri viventi, ad 
eccezione dei non-morti. Perdi 2 punti di Abilità. 
Strappi via la zampa dalla mano e la getti nel vaso. 
Vuoi sollevare il coperchio 


del vaso bianco? Vai al 14 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso rosso? Vai al 183 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che si 
diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


223 
Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Luce ti permette- 
ra di illuminare qualsiasi stanza, caverna o altro luogo, 
indipendentemente dal fatto che l’oscuritä sia naturale o 
magica. Ti insegna le parole da pronunciare per lancia- 
re l’incantesimo e ti dice che l’energia persa per usarlo 
non è molta: ogni volta che lo userai perderai 2 punti di 
Resistenza. Ritorna al 34, dopo aver annotato sul Fo- 
glio d’ Avventura l’incantesimo e il costo di Resistenza. 


224 
Pronunci le parole dell’incantesimo Luce (riduci di 2 
punti la tua Resistenza), ma non sortisce alcun effetto, e 
l’oscurità continua ad avvolgerti. Senza saperlo, la 
pioggia dorata ha completamente prosciugato tutti i tuoi 
poteri magici. Se vuoi continuare a scendere 
nell’oscurità, vai al 348. Se preferisci tornare indietro e 
aprire l’altra porta, vai al 307. 


225 

Colpisci il Fantasma, ma la spada non incontra alcuna 
resistenza. In risposta si mette a ridere per il tuo pateti- 
co tentativo di ucciderlo, visto che è immune alle armi 
normali. Ti afferra il braccio e immediatamente ti para- 
lizza. Perdi 4 punti di Resistenza. Nel tempo necessario 
per riacquistare la sensibilità delle membra, il Fantasma 
si è già dileguato. Riprendi l’esplorazione, camminando 
un po’ indolenzito lungo il corridoio. Vai al 190. 


226 
Attraversi l’area annerita e prendi il medaglione di 
bronzo. Anche se è freddo al tatto, scopri con orrore 
che la mano si sta ustionando. Tenta la fortuna. Se sei 
fortunato, vai al 127; se sei sfortunato, vai al 323. 
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Ti alzi in piedi, con la spada in pugno. Nella stanza en- 
tra un uomo vestito con abiti bianchi, portando con sć 
un calice d’oro. Indossa un cappuccio tenuto chiuso da 
una fibbia d’oro, raffigurante una fenice con le ali di- 
stese sulla fronte. Quando il Sacerdote vede la Guardia 
degli Schiavi, si inginocchia e appoggia l’orecchio sul 
torace del cadavere. Improvvisamente alza lo sguardo e 
vedendoti si mette a gridare: “Barrabang Hinpo Garra- 
bang”. Dal calice dorato si solleva del fumo, dando 
forma a una grossa creatura umanoide: il Sacerdote ha 
evocato un Elementale del Vento per ucciderti. Le 
guance dell’Elementale si gonfiano e la forza del suo 
poderoso soffio ti sbatte contro il muro. Perdi 2 punti di 
Resistenza. La spada non  arrechera danno 
all’Elementale e devi trovare qualcos’altro per affron- 
tarlo, prima che i suoi attacchi ti uccidano. Se puoi e 
vuoi usare l’incantesimo Fuoco, vai al 32. Se vuoi usare 
un oggetto dello zaino, vai al 115. 


228 
Non hai nemmeno il tempo di sollevare la spada contro 
il Basilisco, poichć © sufficiente un solo sguardo per 
ucciderti. 


229 

Il Sacerdote riconosce immediatamente l’arazzo e il si- 
gnificato della Fenice. Urla alcune parole e 
l’Elementale del Vento ritorna nel calice d’oro. Ren- 
dendoti conto che ora sei in vantaggio, dici al Sacerdote 
che la Guardia degli Schiavi è stata uccisa perché stava 
progettando di assassinare Leesha. Rendendosi conto 
della tua superiorità, il Sacerdote si scusa per il suo in- 
giustificato attacco, si inchina e lascia la stanza attra- 
versando la pioggia dorata. Senza perdere tempo ritrai i 
tendaggi per aprire la porta. Vai al 336. 


230 
Nuoti vigorosamente verso la nave da guerra e agiti le 
braccia per attirare l’attenzione. Ti viene gettata una 
corda e ti arrampichi sulla nave dei vincitori. Con 
somma sorpresa scopri che l’equipaggio è composto 
completamente da Nani. Il capitano interroga te e gli 
altri membri dell’equipaggio della ormai affondata Bel- 
ladonna, che sono stati portati a bordo. Spieghi al capi- 
tano che stai svolgendo un’importante missione iniziata 
al villaggio dei Nani di Stonebridge. Ti guarda con so- 
spetto, accusandoti di non esser altro che un pirata 


Ce) 


disperato. “Hai detto che hai iniziato la missione a Sto- 
nebridge”, dice il capitano. “Se é vero, allora dimmi 
come si chiama il loro re”. Se rispondi che si chiama 
Gallibrin, vai al 173. Se invece rispondi che il suo no- 
me è Gallibran, vai al 278. 


231 

Sollevi il martello da guerra e colpisci con forza il Dra- 
go, ma rimbalza via senza causare nemmeno una scal- 
fittura. Hai scelto di distruggere il Drago sbagliato. Im- 
provvisamente ti senti molto debole, a causa di 
un’invisibile forza del male che tenta di proteggere la 
statuetta. Perdi 1 punto di Abilita e 2 punti di Resisten- 
za. Quale Drago vuoi ora tentare di distruggere? 


Il Drago d’Osso? Vai al 362 
Il Drago di Cristallo? Vai al 9 
Il Drago d' Oro? Vai al 247 


Il Drago di Ebano? Vai al 279 


232 


Mentre pronunci le parole dell’incantesimo, osservi con 
divertimento l’infuriato Uomo Lucertola che crolla im- 
provvisamente a terra addormentato. Riduci di 1 punto 
la tua Resistenza per aver utilizzato l’incantesimo, e poi 
vai al 33. 


233 
Non c’è altra via di uscita dalla stanza, ad eccezione 
della porta da cui sei entrato. Se vuoi perlustrare il ma- 
gazzino, vai al 64. Se preferisci andartene immediata- 
mente e aprire l’altra porta della stanza adiacente, vai al 
298. 


(JEJ 
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Colpisci delicatamente la sfera di vetro con una roccia, 
rompendola come se fosse un uovo. Il minuscolo follet- 
to vola fuori dalla sfera, urlando di gioia con la sua vo- 
cina appena udibile. Ti ringrazia piu e piu volte per a- 
verlo liberato dall’incantesimo che lo aveva intrappola- 
to. Cosparge un po” di polvere scintillante sulla tua te- 
sta, dicendo che ti aiuterà: aggiungi 1 punto di Fortuna. 
Inoltre ti consiglia di preparare una bandana con il sac- 
chetto e con la corda, in modo da proteggerti dal sole, 
poichć la citta di Vatos & ancora molto lontana. Mentre 
inizi a stracciare il sacchetto, il Folletto ti saluta e vola 
via. Con la testa e il collo protetti, procedi speditamente 
verso sud (vai al 39). 


235 

Ormai è notte inoltrata, e gli enormi sforzi della giorna- 
ta ti hanno reso stanco e assetato. Su uno dei tavoli tro- 
vi una coppa piena d’acqua, e la ingurgiti in pochi se- 
condi. Sei troppo stanco per proseguire, così ti corichi 
in un angolo della stanza per riposarti sui soffici e invi- 
tanti cuscini. Se vuoi dormire, vai al 267. Se preferisci 
rimanere sveglio, vai al 131. 


236 
Cercando di evitare lo sguardo  ipnotizzante 
dell’Occhio, con la spada meni fendenti alla cieca. Ten- 
ta la Fortuna. Se sei fortunato, vai al 182; se sei sfortu- 
nato, vai al 299. 
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Il corridoio termina di fronte all’imboccatura di un altro 
passaggio, nascosto da un tendaggio nero e sormontato 
da un teschio inciso nella pietra. Nonostante il suo a- 
spetto minaccioso, sposti il tendaggio e lo attraversi. 
Entri in una piccola stanza che sembrerebbe 
l’anticamera di una sala più grande che si trova oltre al 
passaggio nella parete opposta. Ma la tua preoccupa- 
zione attuale è rivolta alle due creature che stanno sor- 
vegliando la stanza: possiedono corpi umani e teste 
scheletriche. Ognuna di esse indossa uno strano elmo 
dalla forma di sfinge. Con una voce roca uno degli 
Uomini Scheletro ti rivolge la parola: “Fornisci un va- 
lido motivo per aver violato la dimora di Leesha, altri- 
menti morirai.” Entrambe le creature si avvicinano a 
grandi passi con le lance puntate verso di te. 

Vuoi pronunciare l’incantesimo Sonno 

(se sei in grado di farlo)? Vai al 371 
Vuoi dirgli che hai portato a Leesha 

un dente di Verme delle Sabbie 

(se ne possiedi uno)? Vai al 294 
Vuoi attaccarli con la spada? Vai al 211 


238 
Esplori la nave finché non trovi Gargo. Ti racconta che 
la notte scorsa uno dei suoi cannonieri è stato ucciso 
durante una rissa in una taverna, e che dovrai prendere 
il suo posto. Il tuo compito sarà di caricare le palle di 
cannone durante le battaglie. Vieni condotto sottoco- 
perta e ti viene mostrata la tua amaca. In breve tempo la 
Belladonna fa vela e sei felice di essere finalmente riu- 
scito ad andare verso sud. A metà del pomeriggio im- 


provvisamente senti provenire un urlo dalla coffa: “Na- 
ve a dritta di prua!” Immediatamente la nave brulica di 
uomini dell’equipaggio intenti nelle loro mansioni. Il 
capitano urla gli ordini e tutti corrono ai propri posti di 
combattimento. Chiedendoti chi sara il nemico, prendi 
posizione vicino al tuo cannone. Apprendi la cattiva no- 
tizia che il nemico © una nave da guerra e non un mer- 
cantile. Improvvisamente erompe il rumore assordante 
delle palle di cannone della nave da guerra che colpi- 
scono con violenza la Belladonna. Viene dato l’ordine 
di fare fuoco, ma ti rendi conto che la Belladonna non 
puó competere con la nave da guerra. Nel corso della 
feroce battaglia la Belladonna inizia ad affondare e te- 
mi per la tua vita. Lancia due dadi: se il totale © uguale 
o maggiore al tuo punteggio di Abilità, vai al 187. Se è 
inferiore, vai al 308. 


239 
Il soffitto sta scendendo molto velocemente e sei co- 
stretto ad inginocchiarti mentre pronunci l’incantesimo 
(sottrai 2 punti di Resistenza). La porta improvvisa- 
mente viene avvolta dalle fiamme e ti infili 
nell’apertura che si è creata. Tenta la fortuna. Se sei 
fortunato, vai al 90; se sei sfortunato, vai al 356. 


MIO 


Quando lo Gnomo vede che sfoderi la spada, colpisce 
tre volte il pavimento con l’asta di legno, in rapida suc- 
cessione. Immediatamente si trasforma in un sibilante 
serpente che striscia verso di te. 


Serpente Abilità 6 Resistenza 6 


Se vieni ferito nel corso di uno o più turni, vai al 373. 
Se riesci a vincere senza essere ferito, vai al 270. 


241 
Indossi rapidamente la maschera, sperando di respinge- 
re l’Elementale del Vento. Purtroppo non sortisce alcun 
effetto, e vieni nuovamente sbattuto contro il muro. 
Perdi 2 punti di Resistenza. Cosa vuoi usare? 


Uno specchio? Vai al 27 

L’Arazzo con una Fenice? Vai al 229 

Nessuno di questi oggetti? Vai al 312 
242 


L’aquila afferra il Pterodattilo con i suoi artigli affilati e 
gli squarcia il collo con l’aguzzo becco ricurvo. Le stri- 
da di agonia diventano sempre più deboli, finché 
l’enorme rettile volante piomba a terra come un sasso. 
Acclami il successo della coraggiosa aquila, mentre 
continua a volare verso sud. Dopo aver attraversato il 
fiume Whitewater, il terreno diventa gradualmente più 
arido. Quando finalmente raggiungi i confini del deser- 
to, l’aquila si abbassa per posarsi a terra: ormai è il cre- 
puscolo e non intende proseguire. Scendi dalla groppa 


del rapace e ti guardi attorno in cerca di un riparo, ed 
opti per una cavita nella sabbia indurita. Ti svegli prima 
dell’alba, ma resti affranto quando scopri che l’aquila © 
volata verso casa. Osservi il paesaggio desertico che ti 
circonda, ma non vedi altro che arida sabbia. Inizi la 
lunga camminata verso sud, chiedendoti quale sara la 
tua sorte in questa regione selvaggia. Non appena il so- 
le sorge, la temperatura diventa rapidamente insoppor- 
tabile. A mezzogiorno hai la bocca riarsa e la sete © di- 
ventata intollerabile. Se sei in grado di utilizzare 
l’incantesimo Creare Acqua, vai al 297. Se non hai im- 
parato questo incantesimo, vai all’81. 


243 

La porta si apre su uno stretto corridoio che diventa 
sempre più caldo man mano che procedi. Inizi a sudare 
copiosamente, e ti rendi conto che non puoi proseguire 
oltre. Ti giri per tornare indietro, ma le fiamme hanno 
iniziato a fuoriuscire dalle fenditure fra le pietre delle 
pareti e del pavimento. Sei intrappolato in un corridoio 
infuocato. I segni sotto il simbolo del sole significavano 
MORTE, e l’avvertimento era corretto. La tua avventura 
termina qui. 


244 
Infili la mano nello zaino, sperando di trovare qualcosa 
che possa essere utile contro il Fantasma. Cosa vuoi 
lanciargli addosso? 


Una perla? Vai al 185 
Un bottone di argento? Vai al 350 
Un amuleto con scarabeo d’avorio? Vai al 317 


Niente? Vai al 260 


WEI 


La spada trapassa facilmente il Mostro di Conchiglie, 
ma non sembra ferirlo. Continua a colpirti senza tregua, 
e sei costretto ad indietreggiare di fronte ai suoi attac- 
chi. Perdi 4 punti di Resistenza. Ti rendi conto che non 
puoi arrecargli danno. Se vuoi scappare, vai al 359. Se 
preferisci tuffarti in mare, vai al 51. 


246 
Se sei in grado di utilizzare l’incantesimo Scoprire 
Trappole, vai al 388. Altrimenti vai al 109. 


247 

Sollevi il martello da guerra e colpisci con forza il Dra- 
go, ma rimbalza via senza causare nemmeno una scal- 
fittura. Hai scelto di distruggere il Drago sbagliato. Im- 
provvisamente ti senti molto debole, a causa di 
un’invisibile forza del male che tenta di proteggere la 
statuetta. Perdi 1 punto di Abilità e 2 punti di Resisten- 
za. Quale Drago vuoi ora tentare di distruggere? 


Il Drago d’Osso? Vai al 362 
Il Drago di Argento? Vai al 231 
Il Drago di Cristallo? Vai al 9 


Il Drago di Ebano? Vai al 279 


Oe) 


Non appena pronunci con la bocca inaridita le parole 
dell’incantesimo Aprire Porta, questa si apre lentamen- 
te. Sottrai 2 punti di Resistenza per l’uso 
dell’incantesimo. Oltrepassi la porta e ti ritrovi nel bel 
mezzo di una piazza deserta. Vai al 111. 


249 


Mentre cammini lungo il corridoio improvvisamente 
vedi qualcosa muoversi nell’oscurità: una grossa crea- 
tura che indossa un’armatura di cuoio si sta avvicinan- 
do a grandi passi. Le luci delle torce si riflettono sulle 
lame di due lunghi coltelli che la creatura tiene in pu- 
gno. Non appena il volto viene illuminato, scopri che 
ha la pelle verde e butterata, gli occhi rossi, grosse na- 
rici e un’ampia bocca con denti affilati come rasoi. 
“Malbordus trionferà e tu morirai!” dice con una voce 
gutturale. L’Orco Mutante è stato inviato per ucciderti. 


Orco Mutante Abilità 11 Resistenza 11 


A meno che tu sia armato con un pugnale oltre alla 
spada, sarai svantaggiato contro l’esperto assassino con 
i suoi due lunghi coltelli: riduci la tua Forza d’ Attacco 
di 2 punti durante ogni turno di combattimento. Se vin- 
ci, vai al 5. 


250 
Passi davanti a una porta che si trova nella parete sini- 
stra del corridoio, circondata da accurate incisioni di 
orribili creature che vengono consumate dalle fiamme. 
Se vuoi aprire la porta, vai al 128. Se preferisci prose- 
guire lungo il corridoio, vai al 344. 


251 

Fra le derisioni degli avventori ti dirigi verso le scale. 
Seguendo l’esempio dell’uomo corpulento, la folla ti 
spinge e ti urta fin quando finalmente raggiungi la ca- 
mera. Una volta all’interno chiudi la porta, ma scopri 
con rabbia che durante la confusione qualcuno ti ha 
preso il borsello con il denaro: tutte le tue Monete 
d’Oro sono state rubate. Perdi 2 punti di Fortuna. Ti co- 
richi per dormire, maledicendo la tua sfortuna, e ti ri- 
svegli all’alba dopo una notte insonne. Per rendere le 
cose ancora peggiori, scopri di essere coperto da testa a 
piedi di punture infiammate delle cimici che infestano 
il materasso di paglia, facendoti grattare continuamen- 
te. Senza perdere ulteriore tempo nell’inospitale Arago- 
sta Nera, ti incammini lungo il molo verso la Belladon- 
na, sulla quale sventola una bandiera con teschio e tibie 
incrociate: è una nave pirata! Attraversi cautamente la 
passerella e sali a bordo della nave. Vai al 238. 


Ce) 
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Fortunatamente non ti sei ustionato la mano con cui 
brandisci la spada. Perdi 1 punto di Resistenza. Ritrai 
rapidamente la mano e poi decidi cosa fare. 

Vuoi prendere la statuetta d’oro 


raffigurante uno scheletro? Vai al 386 

Vuoi aprire il cofanetto d’ oro? Vai all’82 

Vuoi andartene attraverso la porta 

che si trova nella parete opposta? Vai al 3 
253 


Il Fantasma ti paralizza con il suo potente sguardo e poi 
scappa lungo il corridoio. Perdi 4 punti di Abilita. Nel 
tempo necessario per riacquistare la sensibilita delle 
membra, il Fantasma si è già dileguato. Riprendi 
l’esplorazione, camminando un po’ indolenzito lungo il 
corridoio. Vai al 190. 


254 
La freccia manca il bersaglio e il Pterodattilo si avvici- 
na per attaccare (vai al 363). 


255 
Pronunci le parole dell’incantesimo (riduci di 1 punto 
la tua Resistenza), ma non succede nulla. Senza saper- 
lo, la pioggia dorata ha prosciugato tutti i tuoi poteri 
magici. Adesso devi scegliere quale porta aprire. Se 
preferisci la porta del Sole, vai al 243. Se preferisci la 
porta della Luna, vai al 273. 


256 
Sulla pergamena sono scritti strani simboli che non rie- 
sci a leggere. Se sei in grado di usare l’incantesimo De- 
cifrare, vai al 208. Altrimenti vai al 147. 


257 
Inaspettatamente si alza una forte brezza e il cielo si 
rannuvola. La brezza diventa un vento ululante che sol- 
leva la sabbia, impedendo la visuale: ti trovi nel bel 
mezzo di una tempesta di sabbia. Perdi 2 punti di Resi- 
stenza e, se sei ancora vivo, tenta la Fortuna. Se sei 
fortunato, vai al 129; se sei sfortunato vai al 385. 


258 

Il Seguace Oscuro piü vicino vede il medaglione: “Av- 
vicinati. E’ un privilegio essere una vittima sacrificale. 
Leesha gradira sicuramente il dono della tua vita.” I tre 
uomini sollevano le braccia ed iniziano a cantare, e sei 
costretto ad avvicinarti all’altare e a sdraiarti sulla la- 
stra di marmo. Se sei in grado e vuoi utilizzare 
l’incantesimo Sonno, vai al 195. Altrimenti vai al 392. 


ME 


259 
Prendi la rincorsa e salti oltre la fossa. Gioca due dadi. 
Se il totale è uguale o inferiore al tuo punteggio di Abi- 
lità, vai al 144. Se invece è maggiore, vai al 122. 


260 
Non trovando nulla che possa far dissolvere il Fanta- 
sma, allunghi la mano per impugnare la tua fida spada. 
Vai al 225. 


261 
Non appena metti piede sulla polvere del pavimento, la 
tua mente si riempie di immagini terrificanti. Urli terro- 
rizzato, credendo di vedere l’intera stanza che viene in- 
ghiottita dalle fiamme. Vieni avvolto dalle lingue di 
fuoco e sembra che la morte sia imminente. Gli incubi 
proseguono per alcuni minuti, finché non crolli a terra 
privo di sensi a causa della forte tensione psicologica. 
Quando riprendi conoscenza sei ancora terrorizzato e le 
mani ti tremano. Hai definitivamente perso un po’ del 
tuo coraggio: sottrai 3 punti di Abilità. Non osando af- 
frontare ulteriormente i pericoli della stanza, esci dalla 
porta di ferro. Una volta ritornato nel corridoio prose- 
gui barcollando verso le luci in movimento. Vai al 339. 
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262 


Finalmente il corridoio conduce in una squallida stanza, 
nella quale si trovano due Uomini Ratto che stanno ac- 
curatamente rosicchiando la carcassa di un Goblin. Non 
appena ti vedono si alzano in piedi e ti attaccano, bran- 
dendo le spade. 


1° Uomo Ratto Abilita 5 Resistenza 4 
2° Uomo Ratto Abilità 5 Resistenza 5 


Se vinci, vai al 218. 


263 
Il corridoio prosegue dritto, e lo segui fin quando rag- 
giungi un magnifico trono scolpito nel corpo di una 
Sfinge e posizionato contro la parete sinistra. Se vuoi 
sederti per riposarti, vai al 55. Se preferisci continuare 
lungo il corridoio, vai al 202. 


264 

Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Fuoco può essere 
usato sia per creare una barriera difensiva attorno a chi 
lo lancia, sia per accendere una torcia o una lanterna 
con la punta delle dita. Ti insegna le parole da pronun- 
ciare per lanciare l’incantesimo e ti dice che l’energia 
persa per usarlo varia in funzione dell’intensità del fuo- 
co da generare: ogni volta che lo userai perderai 1 o 2 
punti di Resistenza. Ritorna al 34, dopo aver annotato 
sul Foglio d’ Avventura l’incantesimo e il relativo costo 
di Resistenza. 


265 
Sollevi il coperchio dello scrigno e chiudi gli occhi piü 
velocemente che puoi. Ma ormai hai giä visto la lettera 
M scritta sul fondo del forziere con polvere d’oro. Perdi 
4 punti di Resistenza. Se hai visto tutte le lettere M, O, 
R, T, E, vai al 148. Altrimenti vai al 304. 


266 

I tentacoli contengono i due principali nervi del Preda- 
tore delle Sabbie, cosicchć non possono piu funzionare. 
Le sue orribili fauci si spalancano e riesci a ritrarre la 
gamba gravemente ferita. Perdi 4 punti di Resistenza e 
1 punto di Abilità. Dopo aver bendato la gamba con 
strisce di stoffa della camicia, zoppichi verso sud (vai 
al 106). 


267 

Ti svegli di soprassalto non appena senti provenire un 
sommesso mormorio dal corridoio che si trova dietro 
alla pioggia dorata. Il sonno ti ha ristorato, e ti alzi 
prontamente in piedi. Aggiungi 2 punti di Resistenza. 
Dietro ai tendaggi si trova una porta, ma è chiusa e non 
c'e tempo per cercare di aprirla. Se vuoi nasconderti 
dietro ai tendaggi, vai al 44. Se vuoi affrontare chiun- 
que stia entrando nella stanza, vai al 227. 


268 
Anche se la luce penetra attraverso la porta aperta, non 
riesci a vedere nulla oltre la soglia. Se puoi e vuoi pro- 
nunciare l’incantesimo Luce, vai al 383. Se vuoi inol- 
trarti a piccoli passi nella completa oscurità, vai al 326. 


269 

Quando bagni le ferite con il liquido, guariscono davan- 
ti ai tuoi occhi. Ma anche se le magiche proprietà cura- 
tive del liquido sono molto potenti, quelle rinvigorenti 
sono abbastanza scarse: per questo motivo recuperi solo 
4 punti di Resistenza. Tuttavia sei molto soddisfatto di 
essere guarito, e continui lungo il corridoio con più fi- 
ducia. Vai al 364. 


270 


Lo Gnomo urla terrorizzato quando uccidi il suo ser- 
pente. Con una voce convulsa ti implora di non fargli 
del male. Se vuoi parlargli, vai all’83. Se vuoi uccider- 
lo, vai al 61. 


271 

Sulla sommitä delle scale si trova una solida porta di 
quercia. Giri la maniglia e scopri con sorpresa che non 
è chiusa. Sei ancora più sorpreso del fatto che la porta 
si apre al di là delle mura della città, nel Deserto dei 
Teschi. La luce accecante del sole ti ferisce gli occhi, 
dopo esserti abituato all’oscurità dei sotterranei delle 
catacombe. Abbassi lo sguardo e nella sabbia vedi delle 
impronte che si allontanano dalla porta in direzione del- 
le mura della città. Se vuoi seguire le impronte, vai al 
394. Se preferisci scendere le scale e ripercorrere in di- 
rezione opposta il corridoio, vai al 358. 


EJES 
272 


Il terzo giorno finalmente avvisti la terraferma, e la cor- 
rente ti trascina verso riva. Fortunatamente finisci su 
una spiaggia sabbiosa, ma ti rendi conto che sei andato 
alla deriva molto a sud. Fa terribilmente caldo, ed hai la 
bocca riarsa. Non riesci a vedere altro che sabbia, e il 
paesaggio desertico si estende fino all’orizzonte. Tenta 
la fortuna. Se sei fortunato, vai al 78; se sei sfortunato 
vai al 352. 


273 
La porta si apre su uno stretto corridoio in pendenza 
che conduce in un’altra stanza. Le pareti sono ricoperte 
di geroglifici, e su un tavolo di pietra si trovano tre vasi 
di argilla. 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso bianco? Vai al 14 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso nero? Vai al 156 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso rosso? Vai al 183 
Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che 
si diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


274 


Improvvisamente vedi due creature, e un brivido ti cor- 
re lungo la schiena. Due Scheletri Guerrieri armati di 
spade avanzano verso di te sussultando, con le armature 
troppo grandi appoggiate sulle ossa ingiallite. 


1° Scheletro Guerriero Abilita 7 Resistenza 5 
2? Scheletro Guerriero Abilita 6 Resistenza 6 


Gli scheletri ti attaccheranno uno alla volta, e faranno 
un attacco individuale ad ogni turno, ma ogni volta do- 
vrai scegliere quale fronteggiare. Affronta lo Scheletro 
che hai scelto come se fosse un combattimento norma- 
le; contro il secondo dovrai valutare la Forza d Attacco 
nel solito modo, ma non lo ferirai se la Forza d Attacco 
è maggiore: è come se fossi riuscito a difenderti dal suo 
attacco. Ovviamente se la sua Forza d’Attacco è mag- 
giore riuscirà a ferirti. 

Se vinci lo scontro vai al 310. 


275 
Il calore del deserto inizia a farti delirare a causa di una 
lieve insolazione: perdi 1 punto di Abilita. Tuttavia rie- 
sci a continuare risolutamente verso sud (vai al 164). 


276 
Inserisci la chiave nella serratura e la giri verso destra. 
La serratura scatta e ti permette di spingere la porta 
verso l’interno. Vai all’88. 


277 
Quando infili l’anello al dito non succede nulla, cosi 
decidi di proseguire. 
Vuoi sollevare il coperchio 


del vaso nero? Vai al 156 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso rosso? Vai al 183 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che 
si diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


278 

Il capitano si mette a ridere. “Straniero, stai dicendo la 
verità, ma temo che avrai molte cose da spiegare”. Nel 
pomeriggio, dopo pranzo, racconti al capitano e al suo 
equipaggio la tua missione e di quanto sia importante. 
Il capitano, ovviamente preoccupato per l’incombente 
destino che si sta abbattendo sulla popolazione di Al- 
lansia, si offre di far vela verso sud, in direzione del 
Deserto dei Teschi. Due giorni dopo la nave da guerra 
getta l’ancora e vieni portato a riva, su una candida 
spiaggia sabbiosa. Saluti l’equipaggio e inizi il viaggio 
a piedi, con sufficienti provviste per dieci pasti, grazie 
alla cortesia del cuoco della nave. Non riesci a vedere 
altro che sabbia, e il paesaggio desertico si estende fino 
all’orizzonte. Se vuoi incamminarti verso est, in dire- 
zione della terraferma, vai al 327. Se preferisci prose- 
guire verso sud, lungo la costa, vai al 151. 


279 
Sollevi il martello da guerra e colpisci con forza il 


Drago, ma rimbalza via senza causare nemmeno una 
scalfittura. Hai scelto di distruggere il Drago sbagliato. 
Improvvisamente ti senti molto debole, a causa di 
un’invisibile forza del male che tenta di proteggere la 
statuetta. Perdi 1 punto di Abilita e 2 punti di Resisten- 
za. Quale Drago vuoi ora tentare di distruggere? 


Il Drago d’Osso? Vai al 362 

Il Drago di Argento? Vai al 231 

Il Drago di Cristallo? Vai al 9 

Il Drago d' Oro? Vai al 247 
280 


Riesci a mantenere il controllo nonostante il potente 
sguardo del Fantasma, il quale si avvicina con il brac- 
cio allungato per toccarti, in modo da intensificare gli 
effetti dei suoi poteri. Se vuoi affrontare il Fantasma 
con la spada, vai al 225. Se preferisci rovistare veloce- 
mente nello zaino per trovare un oggetto da usare con- 
tro di lui, vai al 244. 


281 
Unisci le mani a coppa e pronunci le parole 
dell’incantesimo Creare Acqua. Immediatamente il li- 
quido ti riempie le mani, e lo bevi avidamente. L’acqua 
smette di affluire solamente quando separi le mani. 
Dissetato, prosegui nella direzione del sole di mezzo- 
giorno (vai al 116). 


282 

Fai roteare la spada contro Leesha, ma l’arma urta 
un’invisibile barriera. Le sue sadiche risate echeggiano 
in tutto il tempio, e ti ritrovi immobilizzato. Non riesci 
a muovere nemmeno un muscolo. Vedi aprirsi una por- 
ta dietro al divano, e nel tempio entra un uomo. Il suo 
volto è la manifestazione del male, e nella tua mente si 
fa strada la rivoltante consapevolezza che si tratti di 
Malbordus. Rovista con le dita ossute fra i tuoi effetti 
personali, prendendo le statuette di Drago in tuo pos- 
sesso. Dopodiché si inchina di fronte a Leesha ed esce 
dalla stessa porta da cui era entrato, lasciandoti al tuo 
destino. Adesso non c’è nulla che tu possa fare per sal- 
vare i popoli di Allansia. Malbordus ritornerà in volo 
alla Foresta Darkwood con i suoi Draghi, e il caos dila- 
gherà ovunque. La tua missione è fallita. 


283 
All’interno della cassa di legno trovi uno specchio e un 
vaso di argilla sigillato. Infili lo specchio nello zaino e 
poi decidi cosa fare del vaso. Se vuoi romperlo per a- 
prirlo, vai al 50. Se preferisci lasciarlo all’interno della 
cassa e continuare il viaggio, vai al 70. 


284 
I Seguaci Oscuri ti credono, ma affermano che non 
possono permetterti di consegnare direttamente il rega- 
lo a Leesha: lo faranno loro al posto tuo. Cancella un 
oggetto del tuo equipaggiamento. Mentre discutono per 
decidere chi di loro deve consegnare il regalo, li oltre- 
passi e ti dirigi verso il corridoio che si apre nella pa- 


CIC) 


rete dietro all’altare. Vai al 341. 


285 

Anche se il terreno coperto di arbusti stentati © piuttosto 
arido, rimani sorpreso nel vedere una porzione di terre- 
no completamente nera. Nell’aria aleggia un odore di 
decomposizione, che sembra provenire dalla zona anne- 
rita. Trattieni il respiro e la attraversi per ispezionarla, 
scoprendo che proprio nel mezzo si trova un medaglio- 
ne di bronzo sulla cui superficie © incisa profondamente 
la lettera M. Puo essere che sia stato perso da Malbor- 
dus? Se vuoi prendere il medaglione, vai al 226. Se pre- 
ferisci lasciarlo dove si trova e proseguire il viaggio 
verso sud, vai al 159. 


286 

II trono inizia a vibrare lievemente, e ti prepari ad alzar- 
ti con un balzo, ma avverti un formicolio molto piace- 
vole in tutto il corpo. Dopo cinque minuti di sollievo ti 
alzi con riluttanza dal trono. L’effetto corroborante ti 
permette di recuperare 4 punti di Resistenza. Ti allon- 
tani a grandi passi e continui nuovamente 
l’esplorazione. Vai al 202. 


287 
Apri con la forza il cofanetto e al suo interno trovi un 
lucido elmo di ferro. Se vuoi indossarlo, vai al 97. Se 
preferisci lasciarlo dove si trova e continuare lungo il 
corridoio, verso sud, vai al 140. 


SN 
N 


WE 
288 


Improvvisamente dal pozzo emerge la testa di uomo, il 
cui volto è la manifestazione del male. La piattaforma 
sotto di sé si solleva lentamente finché i piedi non sono 
allo stesso livello del pavimento della stanza. Si avvici- 
na adagio. “Dammi i Draghi che sto cercando”, ti dice. 
Indietreggi, poiché non hai idea di quali terribili poteri 
possa disporre Malbordus. Improvvisamente batte le 
mani e un fulmine assordante infrange il silenzio della 
stanza. Sul pavimento e sulle pareti compaiono molte 
crepe, e il dolore alle orecchie è insopportabile. Se stai 
indossando un anello di rame, vai al 334. Altrimenti vai 
al 351. 


289 
Anche se il calore è insopportabile, la bandana ti pro- 
tegge da un’insolazione, così puoi proseguire risoluta- 
mente verso sud. Vai al 164. 


290 
Afferri l’asta di argento e, con tuo immenso sollievo, il 
soffitto si ferma. Adesso ti chiedi come aprire la porta 
sulla parete opposta dalla quale sei entrato. Se possiedi 
una chiave di cristallo o se sei in grado di pronunciare 
l’incantesimo Aprire porta, vai al 178. Altrimenti vai al 
366. 


291 
Non appena oltrepassi l’ombra proiettata dall’enorme 
idolo, esso inizia improvvisamente a muoversi. Le 
giunture di pietra stridono e scricchiolano mentre scen- 
de dal piedistallo. Il Golem di Pietra si avventa su di te 
con il martello da guerra sollevato. 


Golem di Pietra Abilità 8 Resistenza 12 


Se riesci a sconfiggere il Golem, vai al 172. 


292 
Riesci a tirar fuori la mano dal vaso prima che gli arti- 
gli riescano a ferirti. Richiudi con forza il coperchio, e 
poi decidi cosa fare. 
Vuoi sollevare il coperchio 


del vaso bianco? Vai al 14 
Vuoi sollevare il coperchio 
del vaso nero? Vai al 156 


Vuoi attraversare la stanza per 
raggiungere il passaggio che si 
diparte dalla parete opposta? Vai al 20 


293 
Il luogo della battaglia scompare gradualmente dalla 
vista mentre ti allontani alla deriva, aggrappato 
all’albero. Vieni trascinato dalla corrente per due giorni 
e ti indebolisci molto. Lancia due dadi e sottrai il totale 


dal tuo punteggio di Resistenza. Se se ancora vivo, vai 
al 272. 


(30) 


L’Uomo Scheletro più vicino allunga la mano libera e ti 
ordina di dargli il dente. Se vuoi darglielo, vai al 346. 
Se non vuoi fidarti dell’Uomo Scheletro, preferendo 
affrontarlo in combattimento, vai al 211. 


295 

Non appena ti avvicini alla grata per forzarla, noti che © 
stata manomessa. Alcune sbarre sono state evidenziate 
con del gesso bianco, in modo da formare la lettera E 
proprio nel centro della grata: si tratta dell’opera del 
Messaggero della Morte. Perdi 4 punti di Resistenza e 1 
punto di Fortuna. Entri nella cavitä che si trova dietro 
all'inferriata, ma scopri che si tratta solamente di una 
presa d’aria. Maledici la tua sfortuna e poi prosegui. 
Vai al 157. 


296 


Se vuoi rispondere che apprezzi il lavoro del pittore, 
vai al 181. Se preferisci dire che non ti piace, vai al 
105. 


297 

Avvicini le mani a coppa e pronunci le parole 
dell’incantesimo Creare Acqua. Il prezioso liquido im- 
provvisamente ti riempie le mani, e bevi avidamente 
con lunghe e deliziose sorsate. Il sole pomeridiano con- 
tinua a battere senza sosta, e la sua intensita fa sollevare 
scintillanti ondate di calore dalla sabbia riarsa. Quando 
hai finalmente bevuto a sazieta, separi le mani per fer- 
mare il flusso d’acqua e continui il viaggio attraverso il 
deserto (vai al 24). 


298 

La porta si apre su una stanza completamente vuota. Il 
pavimento è costituito da un mosaico multicolore, e di 
fronte alla porta sulla parete opposta è raffigurata la te- 
sta di una Medusa. Sulla porta c’è una piccola cassetta 
con una fessura sul coperchio. Ti avvicini alla porta e 
giri la maniglia, scoprendo che è aperta. Se vuoi mette- 
re una Moneta d’Oro nella cassetta prima di varcare la 
soglia, vai al 214. Se preferisci oltrepassarla senza fare 
una donazione, vai al 268. 


299 

L’Occhio schiva i colpi della tua spada e ti sfiora il vol- 
to con i suoi letali aculei. Improvvisamente i tuoi mu- 
scoli si immobilizzano, mentre il veleno pietrificante 
scorre nelle tue vene. Qualche ora più tardi le Guardie 
Serpente ti portano sulla sommità delle mura della città, 
insieme alle altre statue decorative. La tua avventura 
termina qui. 


300 


“Molto bene”, risponde la testa parlante. “Hai risposto 
correttamente.” Del fumo rosso esce dalla sua bocca e 
inizia a turbinare intorno alla tua testa. Quando si dira- 
da, il volto di bronzo è ritornato immobile e silenzioso. 
Adesso ti senti più forte, come se la sorte ti arrida. Ag- 
giungi 2 punti di Abilità e 2 punti di Fortuna. Con rin- 
novato entusiasmo esci dalla stanza e ritorni nel corri- 
doio. Vai al 17. 


301 
Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Saltare ti permet- 
te di balzare oltre muri o fossati. Ti insegna le parole da 
pronunciare per lanciare l’incantesimo e ti dice che 
l’energia persa per usarlo è di 3 punti di Resistenza. Ri- 
torna al 34, dopo aver annotato sul Foglio d’ Avventura 
l’incantesimo e il costo di Resistenza. 


ES 


opera, 


Z 


EZ 


WE 


L’intaglio è molto intricato e devono essere serviti mesi 
per completarlo. Osservi gli edifici e improvvisamente 
scopri una sottile giunzione all’altezza dei tetti. Uno di 
essi si solleva: l’interno dell’edificio è stato scavato. La 
fortuna ti sorride, visto che all’interno della nicchia si 
trova un piccolo drago di ebano. Aggiungi un punto di 
Fortuna per aver scoperto una delle statuette di Drago. 
Sorridi di gioia e te la infili in tasca, poi apri la porta 
nella parete più lontana. Vai al 93. 


303 


Mezz’ora dopo vedi una bassa tenda marrone come 
quelle utilizzate dai nomadi del deserto. Un cavallo è 
legato ad uno dei picchetti della tenda. Se vuoi cono- 
scere il nomade, vai al 196. Se preferisci dirigerti a sud 
per evitarlo, vai al 389. 


304 
Maledici il Messaggero della Morte, ma hai la sensa- 
zione di essere riuscito a sopravvivere al suo gioco per- 
verso. Con un improvviso impeto di determinazione, 
attraversi di corsa la porta inseguendo Leesha. Vai al 
137. 


305 

In alto nel cielo vedi qualcosa che sta volando nella tua 
direzione. Quando si avvicina, scopri che si tratta di 
una creatura con il corpo di un grosso uccello predatore 
e la parte superiore del torso di una donna. Inizia a e- 
mettere un verso acuto che riconosci immediatamente. 
Ti tappi freneticamente le orecchie con pezzi di stoffa 
strappati dagli indumenti che indossi, per evitare di non 
sentire le grida ammalianti della terribile Arpia. Se puoi 
e vuoi pronunciare l’incantesimo Dardo Magico, vai al 
184. Altrimenti devi affrontare l’Arpia con la spada 
(vai al 75). 


306 


Giri il corpo dell’uomo e scopri che non gli rimane 
molto da vivere. Era un valoroso guerriero, ed ha com- 
battuto fino alla fine. Gli chiedi per quale motivo si tro- 
vi in questo luogo, dato che si tratta evidentemente di 
uno straniero. Ti risponde con un sussurro impercettibi- 
le: “Lo scheletro d’oro... è qui da qualche parte... fai 
attenzione all’ombra della pietra...” Dopodiché smette 
di parlare e si tranquillizza. Gli fai impugnare la spada, 
come avrebbe desiderato, e poi continui lungo il corri- 
doio. Ben presto svolta nuovamente a destra e giungi di 
fronte a una porta metallica sulla parete destra del cor- 
ridoio. Più avanti, nell’oscurità, vedi alcune luci tremo- 
lanti. Se vuoi aprire la porta di ferro, vai al 153. Se vuoi 
scoprire cosa sono quelle luci, vai al 339. 


GC) 
307 


Apri la porta e accedi in una stanza colma di tesori. Vi 
sono calici, statuette, casse colme di gemme, cofanetti e 
centinaia di meravigliosi oggetti. 


Vuoi prendere qualche gemma? Vai al 143 

Vuoi prendere la statuetta d’oro 

che raffigura uno scheletro? Vai al 386 

Vuoi aprire il cofanetto d’oro? Vai all’82 

Vuoi andartene attraverso la porta 

che si trova nella parete opposta? Vaial3 
308 


Mentre la nave inizia ad affondare, tutti gli uomini ad- 
detti ai cannoni corrono verso le scale di legno che 
conducono al ponte superiore. Sei uno dei primi a rag- 
giungere le scale e riesci a salire sul ponte proprio men- 
tre la nave inizia ad inabissarsi. Se vuoi afferrare un 
pezzo di albero e andare alla deriva lontano dalla nave 
da guerra, vai al 293. Se invece vuoi nuotare verso la 
nave, vai al 230. 


309 
Mentre ti sfili lo zaino dalle spalle un altro fulmine lu- 
minoso erompe dall’asta. Tenta la fortuna. Se sei fortu- 
nato, vai al 145; se sei sfortunato, vai al 121. 


310 
Prendi uno scudo dai resti degli Scheletri e lo impugni: 
aggiungi 1 punto di Abilità. Finalmente il corridoio 
termina di fronte a una porta di legno, saldamente chiu- 
sa. Se puoi e vuoi utilizzare l’incantesimo Aprire Porta, 
vai al 114. Se possiedi una chiave di ferro, vai al 276. 
Se non sei in grado di aprire la porta, vai al 399. 


311 
Sfoderi la spada cercando di aiutare l’aquila in questo 
combattimento disperato. Tuttavia il Pterodattilo si tro- 
va fuori dalla tua portata e non sei in grado di influen- 
zare l’esito del sanguinoso scontro combattuto con bec- 
chi e artigli. Il combattimento si svolge fra l’aquila e il 
Pterodattilo. 


Aquila Gigante Abilità 6 Resistenza 11 
Pterodattilo Abilità 7 Resistenza 9 


Se l’aquila vince il combattimento aereo, vai al 242. Se 
vince il Pterodattilo, vai al 48. 


GC 


Senza alcuna difesa dagli incessanti assalti 
dell’Elementale del Vento, ben presto vieni ridotto in 
poltiglia sanguinolenta. La tua avventura termina qui. 


313 
Improvvisamente ricordi che un solo sguardo penetran- 
te del Basilisco è sufficiente per ucciderti. Se possiedi 
uno specchio, vai al 357. Se non ne possiedi uno ma sei 
in grado di usare l’incantesimo Fuoco, vai al 189. Al- 
trimenti vai al 134. 


314 

Spingi la porta di ferro, facendola girare lentamente 
verso l’interno. Entri in una fredda stanza con un alto 
soffitto a volta; è priva di decorazioni, e non riesci a 
vedere da nessuna parte Leesha. Tuttavia al centro della 
stanza si trova un pozzo circolare. Hai la sensazione di 
non avere molto tempo a disposizione, e decidi di con- 
trollare gli oggetti in tuo possesso. Se hai trovato cin- 
que statuette di Drago, vai al 35. Se ne hai trovate di 
meno, vai al 160. 


315 
Ben presto giungi ad un incrocio a T. Guardandoti a de- 
stra scopri che il pavimento è ricoperto di frammenti di 
vetro, così decidi di svoltare a sinistra e imboccare il 
nuovo corridoio. Vai al 49. 


MEI 
316 


Ben presto scopri che il fumo si solleva dal tetto in 
fiamme di una capanna di legno. Due Elfi Oscuri, av- 
volti nei consueti mantelli neri con il cappuccio, stanno 
scoccando frecce incendiarie sulla capanna. Improvvi- 
samente sulla soglia della porta compare un uomo, co- 
stretto ad uscire a causa del fumo soffocante. Lo vedi 
correre verso gli aggressori, armato con una spada e 
uno scudo. Prima ancora di poterlo aiutare, viene fal- 
ciato da due frecce. Gli Elfi Oscuri escono dal nascon- 
diglio e si avvicinano alla loro vittima priva di vita. Se 
vuoi attaccare gli Elfi Oscuri, vai al 113. Se preferisci 
non immischiarti e continuare verso sud, vai al 285. 


317 

Il Fantasma afferra al volo l’amuleto e lo scaglia a ter- 
ra. Ridendo del tuo patetico tentativo di ucciderlo, ti 
afferra il braccio con l’altra mano, paralizzandoti. Perdi 
4 punti di Resistenza. Nel tempo necessario per riacqui- 
stare la sensibilità delle membra, il Fantasma si è già 
dileguato. Riprendi l’esplorazione, camminando un po’ 
indolenzito lungo il corridoio. Vai al 190. 


318 
Non appena tocchi la zampa di scimmia, le sue dita si 
contraggono e tentano di afferrarti la mano, come se 
fossero mosse da una propria volontà. Tenta la Fortu- 
na. Se sei fortunato, vai al 292; se sei sfortunato, vai al 
222. 


319 
Lanci la perla nell’occhio della ripugnante creatura, che 
rimbalza innocuamente per poi sparire in una fessura 
del pavimento. Non avendo altra scelta, sfoderi rapida- 
mente la spada. Vai al 236. 


320 
Il corridoio termina di fronte ad una rampa di scale. Se 
vuoi salire, vai al 271. Se preferisci tornare indietro e 
continuare in direzione opposta lungo il corridoio, vai 
al 358. 


321 

Dici allo Gnomo che non possiedi un telescopio. Un 
po’ deluso dalla tua risposta, si gratta il mento e ti dice: 
“Devi sapere che adoro l’ottone. Se possiedi qualsiasi 
cosa fatta di ottone ti darö volentieri un bracciale magi- 
co che ti rinforzerä il braccio con cui maneggi l’arma.” 
Se possiedi un campanello di ottone e intendi darglielo, 
vai al 69. Altrimenti non sei in grado di barattare con lo 
Gnomo e non ti rimane che scendere la scala per ritor- 
nare nel corridoio fino all’ultimo incrocio. Vai al 262. 


322 
Dopo aver pronunciato l’incantesimo (sottrai 2 punti di 
Resistenza), senti scattare la serratura. Apri la porta 
impugnando l’elsa della spada. Vai al 98. 


Ce) 
323 


Getti il medaglione rovente a terra, e scopri una grossa 
lettera M dolorosamente marchiata sul palmo della ma- 
no. Sfortunatamente si tratta di quella con cui maneggi 
la spada. Perdi 2 punti di Abilita e 1 punto di Resisten- 
za. Ti rendi conto che Malbordus ti ha anticipato, cosi 
continui verso sud il più velocemente possibile (vai al 
159). 


324 
La statuetta poggiata a terra sembra innocua, ma hai il 
presentimento che non sara facile distruggerla. Se pos- 
siedi un martello da guerra, vai al 279. Se non hai 
quest arma, vai al 193. 


325 
Fortunatamente trovi degli appigli scavati nella parete 
della fossa, e riesci ad uscirne dolorante a causa delle 
ferite riportate. Non vuoi arrischiarti a riposare, cosi 
decidi di continuare lungo il corridoio. Vai al 152. 


326 

Da ambo i lati riesci a toccare con le mani la ruvida 
pietra: deduci di trovarti in un corridoio. Il cuore ti bat- 
te forte mentre avanzi lentamente lungo il passaggio. 
Ma non puoi vedere una grossa lama fissata alle pareti, 
a meno di un metro di altezza dal pavimento. Ti causa 
una profonda ferita, e quando inizi a sentire il sangue 
che cola lungo la gamba, vieni colto dal panico. Perdi 1 
punto di Resistenza e 1 punto di Fortuna. Ti metti a 
correre, desideroso di fuggire dall’oscuro corridoio, 
finché non sbatti contro una porta. Vai al 79. 


(30) 


Mentre cammini speditamente verso est, improvvisa- 
mente senti provenire un ronzio dall’alto. Alzi lo 
sguardo e vedi tre giganteschi insetti simili a vespe che 
si stanno librando sopra la tua testa. D’un tratto una 
delle Vespe Giganti si avventa su di te. Se vuoi lanciare 
Pincantesimo Dardo Magico, vai al 118. Se vuoi af- 
frontare gli insetti giganti con la spada, vai al 28. 


328 
L’uomo ti sente chiudere la porta e avanza nella tua di- 
rezione per attaccarti con lo strumento di tortura arro- 
ventato. 


Torturatore Abilita 8 Resistenza 8 


Se vinci vai al 141. 


329 
Infili la testa nel foro e vedi una piccola stanza ingom- 
bra di oggetti, illuminata da un’unica candela appoggia- 
ta su un tavolo. Rannicchiato in un angolo della stanza 
si trova un ometto robusto che indossa un lacero vestito 
di tela. Non appena ti vede afferra un asta di legno. 
Vuoi parlargli? Vai all’83 
Vuoi attaccarlo con la spada? Vai al 240 
Vuoi scendere la scala per ritornare 
fino all’incrocio? Vai al 262 


330 
Il corridoio termina ad un’intersezione a T. Sulla parete 
piu lontana alcuni tendaggi ricamati pendono dal soffit- 
to fino a toccare terra. 


Vuoi spostare i tendaggi? Vai al 170 

Vuoi svoltare nel corridoio a sinistra? Vai al 335 

Vuoi svoltare nel corridoio a destra? Vai al 162 
331 


Ti metti a correre per cercare di trafiggere l’Orrore del- 
la Notte con il lungo dente, il quale peró viene distrutto 
da un altro fulmine dell'asta. Non hai altra scelta oltre a 
quella di affrontarlo con la spada. Vai all’85. 


332 

Il vecchio zoppica davanti a te lungo la strada e si fer- 
ma di fronte a una casa diroccata. Bussa fragorosamen- 
te alla porta con il bastone tre volte. Improvvisamente 
la porta si apre di scatto ed escono due robusti uomini 
armati di randelli. Riesci a malapena a sfoderare la spa- 
da prima di essere attaccato dai ladri. Affrontali uno al- 
la volta. 


1° Ladro Abilità 8 Resistenza 7 
2° Ladro Abilità 7 Resistenza 7 


Se vinci, vai all’89. 


333 
Mentre cammini lungo il corridoio, improvvisamente 
senti il rumore di passi che procedono nella tua direzio- 
ne. Se vuoi aspettare di vedere chi si sta avvicinando, 
vai al 274. Se preferisci girarti e tornare indietro cor- 
rendo fino all’ultima intersezione, vai al 250. 


334 
L’anello che avevi trovato nel vaso è un anello di pro- 
tezione. Il dolore alle orecchie si dissolve rapidamente, 
e sei in grado di sfoderare la tua fedele spada per af- 
frontare il terribile combattimento finale. Vai al 380. 


335 
Il disadorno corridoio svolta bruscamente a destra. Do- 
po dieci metri scopri una nicchia nel muro sinistro. Un 
piccolo getto d’acqua stilla dalla bocca di un cherubino 
di bronzo, cadendo in un incavo ai suoi piedi. Se vuoi 
bere l’acqua, vai al 4. Se preferisci continuare ad avan- 
zare lungo il corridoio, vai al 370. 


336 
Se vuoi pronunciare l’incantesimo Aprire Porta, vai al 
369. Se vuoi scassinare la serratura con la spada, vai al 
68. 


337 
Se gli uccelli avessero volato piü in basso avresti sco- 
perto che erano avvoltoi. Volano in cerchio, aspettando 
che un’altra vittima muoia vicino alla sorgente avvele- 
nata. E ancora una volta la loro pazienza © stata premia- 
ta. 


338 
Ti sei gravemente ustionato la mano con cui brandisci 
la spada, e la tua destrezza nei futuri combattimenti ne 
risentira. Perdi 1 punto di Resistenza e 2 punti di Abili- 
ta. Ritrai rapidamente la mano e poi decidi cosa fare. 
Vuoi prendere la statuetta d’oro 
raffigurante uno scheletro? Vai al 386 
Vuoi aprire il cofanetto d’oro? Vai all’82 
Vuoi andartene attraverso la porta 
che si trova nella parete opposta? Vai al 3 


339 
Mentre ti avvicini ai bagliori, ti rendi conto che si stan- 
no muovendo verso di te. Tre enormi insetti alati ron- 
zano fragorosamente e si lanciano all’attacco. Affronta 
le Lucciole Giganti una alla volta. 


1° Lucciola Gigante Abilita 5 Resistenza 4 
2° Lucciola Gigante Abilita 5 Resistenza 5 
3° Lucciola Gigante Abilita 4 Resistenza 6 


Ogni volta che una Lucciola vince un turno di combat- 
timento, lancia un dado: se il numero ottenuto è 1, 2 0 
3, la Lucciola rilascia una scarica elettrica che ti fa per- 
dere 2 punti di Resistenza aggiuntivi, altrimenti il com- 
battimento procede normalmente. Se vinci, vai al 38. 


340 
Mentre corri lungo il corridoio, in alto sulla parete de- 
stra vedi una grata di ferro. Se vuoi provare a forzarla 
con la spada, vai al 295. Se preferisci continuare lungo 
il passaggio, vai al 157. 


Z 
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Il passaggio a volta è decorato con elaborate incisioni. 
Osservi il corridoio e in lontananza vedi ciò che sembra 
una brillante tenda dorata. Lungo le pareti sono fissate 
delle grosse mani di pietra che stringono delle spade. Ti 
incammini cautamente lungo il corridoio, tenendo sal- 
damente in pugno la tua arma. Non appena raggiungi la 
prima spada, il braccio di pietra prende vita e ti attacca, 
mentre gli altri fendono l’aria, attendendo il loro turno. 


1° Spada Abilità 6 Resistenza 4 
2° Spada Abilità 6 Resistenza 4 
3° Spada Abilità 6 Resistenza 4 
4° Spada Abilità 6 Resistenza 4 


Se vinci, vai al 191. 


342 

Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Scoprire Trappo- 
le ti avvertirà di qualsiasi trappola che potrai trovarti di 
fronte, anche se dovrai trovare il modo di superarla con 
i tuoi mezzi. Ti insegna le parole da pronunciare per 
lanciare l’incantesimo e ti dice che ogni volta che lo 
userai perderai 2 punti di Resistenza. Ritorna al 34, do- 
po aver annotato sul Foglio d Avventura l’incantesimo 
e il costo di Resistenza. 


343 
Vieni accecato da un improvviso bagliore non appena 
dall’asta si sprigiona un arco di luce che ti colpisce allo 
stomaco. Perdi 2 punti di Abilitä e 4 punti di Resisten- 
za. Se sopravvivi, vai al 169. 


344 
Il corridoio svolta a destra, e dietro l’angolo vedi un 
uomo che giace prono sul pavimento di pietra. Indossa 
un’armatura macchiata di sangue, e la spada si trova a 
un metro di distanza. Quando sente i tuoi passi grugni- 
sce qualcosa e tenta di raggiungere l’arma. 


Vuoi finirlo con la tua spada? Vai al 101 

Vuoi allontanare la sua spada con 

un calcio e tentare di parlargli? Vai al 306 

Vuoi oltrepassarlo per continuare 

lungo il corridoio? Vai all’ 80 
345 


Unisci le mani a coppa e pronunci l’incantesimo. 
L’acqua le riempie e bevi a grandi sorsi. Quando hai 
bevuto a sufficienza, separi le mani e continui il viag- 
gio verso sud. Vai al 377. 


(JEJ 


346 


L’Uomo Scheletro prende il dente e improvvisamente 
lo getta a terra, mandandolo in frantumi. I loro volti 
privi di espressione sembrano in qualche modo allevia- 
ti, e non riesci a capire quale errore hai commesso. Le 
creature avanzano verso di te, con le lance pronte a col- 
pire. 


1? Uomo Scheletro Abilita 9 Resistenza 6 
2? Uomo Scheletro Abilita 9 Resistenza 8 


Affrontali uno alla volta. Se vinci, vai al 96. 


347 
Il corridoio alla fine giunge ad un vicolo cieco. 
All’interno di una nicchia c’è una candela accesa, e noti 
qualcosa che brilla dietro ad essa. Se vuoi entrare nella 
nicchia, vai al 212. Se preferisci tornare indietro e gira- 
re a destra nell’altro corridoio, vai al 59. 


348 
Raggiungi la fine della scala e procedi cautamente con 
il braccio teso di fronte a te. Improvvisamente senti un 
tonfo, molto simile al rumore di fango che cade sul pa- 
vimento. Tenta la Fortuna. Se sei fortunato, vai al 57; 
se sei sfortunato, vai al 176. 


349 

Dopo aver slegato il cordino che tiene chiuso il sacchet- 
to di cotone, lo apri con cautela e scopri che contiene 
una sfera di vetro, al cui interno si trova una piccola 
creatura alata con orecchie a punta, con indosso un ve- 
stitino verde pisello e che sta saltellando allegramente. 
Non riesci a sentire la sua voce attraverso lo spessore 
del vetro, ma intuisci che il Folletto vuole uscire. Se 
vuoi liberarlo, vai al 234. Se invece preferisci lasciarlo 
nella sua prigione di cristallo e proseguire verso sud, 
vai al 39. 


350 

Il Fantasma, non appena vede l’argento, indietreggia e 
cerca di fuggire. La tua mira è precisa, e il bottone di 
argento colpisce nel segno. Il Fantasma crolla a terra e 
in pochi secondi fra le pieghe del suo mantello rimane 
solo un po’ di polvere. Aggiungi 1 punto di Fortuna. 
Con il morale alle stelle, continui a percorrere il corri- 
doio. Vai al 190. 


351 
Ti copri le orecchie, ma non riesci a porre fine al dolo- 
re. Ti muovi annaspando, completamente disorientato e 
incapace di mantenere l’equilibrio. Perdi 3 punti di 
Abilità. Nonostante lo svantaggio, sfoderi la tua fedele 
spada per affrontare il terribile combattimento finale. 
Vai al 103. 


(JEJ 
352 


Camminando lungo la riva scopri un gruppo di palme, 
ma sono tutte prive di noci di cocco. Ti guardi attorno e 
valuti verso quale direzione proseguire. Se vuoi andare 
a est, verso la terraferma, vai al 327. Se preferisci con- 
tinuare a sud, lungo la costa, vai al 151. 


AN 


353 

Segui il corridoio fin quando svolta bruscamente a sini- 
stra. Non appena oltrepassi l’angolo, scopri che il pa- 
vimento è ricoperto di frammenti di vetro. Prosegui 
calpestando i cocci, ed improvvisamente appare 
un’ombra nel corridoio di fronte a te. Senti una risata 
stridula mentre ti viene lanciata addosso una bottiglia, 
che si infrange sul pavimento di pietra davanti ai tuoi 
piedi, rivelando fra i frammenti di vetro una pergamena 
arrotolata. Se vuoi leggere cosa c’è scritto, vai al 256. 
Se preferisci inseguire chi ti ha lanciato la bottiglia, vai 
al 77. 
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Anche se al tatto la pioggia dorata è umida, rimani 
completamente asciutto. Entri in una stanza lussuosa, le 
cui pareti sono decorate con affreschi e quadri. Sul pa- 
vimento di lucido marmo sono poggiati svariati tavolini 
e sono disseminati numerosi cuscini. Nella parte oppo- 
sta della stanza si trova un imponente individuo calvo e 
a petto nudo, che indossa ampi pantaloni di seta e che 
tiene la mano poggiata sull’elsa di una spada ricurva. 
Non appena ti vede si mette a correre nella tua direzio- 
ne per attaccarti. E” la Guardia degli Schiavi del tempio 
esterno. 


Guardia degli Schiavi Abilità 8 Resistenza 8 


Se vinci, vai al 235. 


355 
Senza una scorta di acqua ti indebolisci permanente- 
mente: perdi 1 punto di Abilità e 4 punti di Resistenza. 
Digrigni i denti e prosegui barcollando in direzione del 
sole di mezzogiorno (vai al 116). 


356 
Il tuo frenetico tuffo attraverso la porta non è sufficien- 
temente rapido per evitare che la parte inferiore del tor- 
so venga schiacciato sotto al soffitto di pietra. Mentre il 
soffitto raggiunge il pavimento, si sente un disgustoso 
rumore di ossa che si spezzano. La tua avventura ter- 
mina qui. 


357 
Tenendo gli occhi chiusi, impugni lo specchio e stendi 
il braccio di fronte a te. Hai scoperto il suo unico punto 
debole: il Basilisco muore vedendo la propria immagi- 
ne riflessa. Ti allontani verso sud il piü velocemente 
possibile, senza avere il coraggio di lanciare uno sguar- 
do verso il corpo del Basilisco morto (vai al 108). 


358 
Giungi nei pressi di una ciotola poggiata su una colon- 
na di marmo, colma di uva che pare invitante e succosa. 
Se vuoi mangiare l’uva, vai al 112. Se preferisci conti- 
nuare senza toccarla, vai al 237. 


359 
Ti allontani piü in fretta che puoi dalla spiaggia, ma 
non riesci a sfuggire dal Mostro di Conchiglie. Cadi 
sulla sabbia e vieni colpito da un’incessante raffica di 
conchiglie. Perdi lentamente conoscenza, e l’avventura 
si conclude al limitare del Deserto dei Teschi. 


360 
Il trono improvvisamente si surriscalda e ti ritrovi sedu- 
to su una pietra arroventata. Lancia un dado e sottrai il 
numero ottenuto dal tuo punteggio di Resistenza. Se sei 
ancora vivo, balzi via dal trono e prosegui barcollando 
lungo il corridoio. Vai al 202. 


WE 
361 


Non appena tiri fuori l’uovo di onice, l’Occhio si im- 
mobilizza e chiude la sua grande palpebra. Approfitti 
subito della situazione oltrepassando di corsa l’Occhio, 
tenendo bene in vista l’uovo di onice in modo da pro- 
teggerti. Vai al 340. 


362 
Sollevi il martello da guerra e colpisci con forza il Dra- 
go d’Osso. La statuetta si infrange in minuscoli pezzi, e 
non riesci a trattenere un sorriso di soddisfazione. Sol- 
levi il martello da guerra una seconda volta, ma im- 
provvisamente senti il rumore di un tuono provenire 
dalle profondità del pozzo. Vai al 288. 


363 
Sfoderi la spada e cerchi di abbattere il terribile aggres- 
sore dell’aquila. Tuttavia il Pterodattilo si trova fuori 
dalla tua portata e non sei in grado di essere d’aiuto nel 
combattimento fra le due creature volanti. Il combatti- 
mento si svolge fra l’aquila e il Pterodattilo. 


Aquila Gigante Abilità 6 Resistenza 11 
Pterodattilo Abilità 8 Resistenza 9 


Se l’aquila vince il combattimento aereo, vai al 242. Se 
vince il Pterodattilo, vai al 48. 


364 
Passando a fianco del trono a forma di Sfinge e agli a- 
razzi, oltrepassi l’intersezione del corridoio e osservi 
gli affreschi. Vai al 161. 
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(30) 


Entri una stanza impolverata, con le pareti sporche di 
sangue rappreso. Proprio sopra alla tua testa c’è un sec- 
chio sospeso al soffitto con una corda. Sulla parete op- 
posta si trova un’altra porta, e in quella alla tua sinistra 
si apre un basso passaggio a volta dal quale proviene un 
suono di qualcosa che sfrega sulla pietra. Improvvisa- 
mente la testa di un insetto nero sbuca dal buio anfratto, 
seguita da un lungo corpo dotato di numerose zampe. Il 
Millepiedi Gigante è uscito dalla sua tana per divorarti. 


Millepiedi Gigante Abilità 9 Resistenza 7 


Se vinci, vai al 393. 


366 

Esamini l’asta d’argento, sperando di scoprire il modo 
di attivarla per lanciare un potente fulmine. Scopri due 
piccole sporgenze sulla superficie dell’asta, e deduci 
che una di esse serve per far fuoco. Punti l’asta verso la 
porta e scegli quale pulsante premere. Se premi il pul- 
sante sinistro, vai al 343. Se premi quello destro, vai al 
167. 


367 
Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Creare Acqua ti 
colmerà le mani di acqua potabile ogni volta che le uni- 
rai a coppa. Ti insegna le parole da pronunciare per 
lanciare l’incantesimo e ti dice che stranamente non ri- 
chiede energia per essere usato. Ritorna al 34, dopo a- 
ver annotato sul Foglio d’ Avventura l’incantesimo. 


368 
Il dardo della balestra ti colpisce alla gola. Rantoli in 
cerca di aria, ma i tuoi sforzi sono vani. La tua avventu- 
ra termina qui. 


369 
Pronunci le parole dell’incantesimo (riduci di 2 punti la 
tua Resistenza), ma non succede nulla. Senza saperlo, 
la pioggia dorata ha prosciugato tutti i tuoi poteri magi- 
ci. Perdi 1 punto di Fortuna. Non hai altra scelta oltre a 
quella di scassinare la serratura con la spada. Vai al 68. 


370 
Il corridoio svolta bruscamente di nuovo a destra, e ben 
presto raggiungi un’altra intersezione a T. Il corridoio 
di fronte a te è vuoto e privo d’interesse, così decidi di 
girare a sinistra. Vai al 46. 


371 
Pronunci le parole dell’incantesimo (perdi 1 punto di 
Resistenza), ma non succede nulla. Senza saperlo, la 
pioggia dorata ha prosciugato tutti i tuoi poteri magici. 
L’Uomo Scheletro più vicino tenta di colpirti con la 
lancia, e non hai alternative al combattimento. Vai al 
211. 


372 
Unisci le mani a coppa e pronunci l’incantesimo Creare 
Acqua. Improvvisamente il prezioso liquido ti riempie 


CE 


le mani, e lo bevi con lunghe e deliziose boccate. Il sole 
pomeridiano continua a battere implacabilmente, pro- 
ducendo ondate di calore abbaglianti che si sollevano 
dalla sabbia inaridita. Separi le mani per interrompere il 
flusso di acqua, e poi continui la marcia attraverso il 
deserto. Vai al 303. 


373 
Il veleno del serpente è letale: è bastato un solo morso 
per porre fine alla tua vita. Chiudi gli occhi per Pultima 
volta mentre il serpente si irrigidisce per diventare di 
nuovo un’asta di legno. 


374 
Il canto sembra diventare sempre più forte, e non riesci 
a fare a meno di avvicinarti all’altare. Ti distendi sulla 
fredda lastra di marmo, consapevole di essere circonda- 
to dai Seguaci Oscuri. Uno di essi annuncia che è mez- 
zanotte e poi ti rendi appena conto di un altro che estrae 
un pugnale dalla cintura. L’ultima cosa che vedi è 
l’arma che affonda nel tuo petto. L’avventura termina 


qui. 


375 
Mentre sposti una roccia, uno scorpione esce di corsa 
dall’oscuritä della sua tana e ti punge il dorso della ma- 
no: perdi 4 punti di Resistenza. Se sei ancora vivo, vai 
al 155. 
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Il corridoio curva verso destra, e lo segui girando intor- 
no finché non giungi di fronte a una porta chiusa. 
Dall’interno della stanza senti provenire degli urli ago- 
nizzanti ed una sadica risata. Se vuoi girare la maniglia 
e aprire la porta, vai al 206. Se preferisci ignorare gli 
urli e continuare lungo il corridoio, vai al 66. 


377 

Cammini con determinazione verso sud, ignaro del pe- 
ricolo invisibile di fronte a te. Il piede destro affonda 
nella sabbia e avverti un dolore lancinante, come se 
qualcosa stesse cercando di dilaniarti la gamba. Infili la 
spada nella sabbia nel momento in cui il Predatore delle 
Sabbie cerca di ucciderti. Freme di dolore, e la sabbia 
viene scrollata via dal suo corpo marrone, rivelando le 
fauci spalancate, irte di denti affilati. E” impossibile 
penetrare le spesse scaglie che coprono il suo corpo. 
Improvvisamente alcune di esse vengono spinte via da 
due lunghi tentacoli che tentano di afferrarti e trascinar- 
ti nella bocca del Predatore delle Sabbie. Colpisci i ro- 
busti tentacoli, ignorando il dolore alla gamba. 


1° Tentacolo Abilità 7 Resistenza 7 
2° Tentacolo Abilità 7 Resistenza 7 


Se uno dei due tentacoli vince due turni consecutivi di 
combattimento, vai al 149. Se riesci a mozzare i due 
tentacoli, vai al 266. 


378 
Scruti nelle tenebre della tana del Cane Assassino e 
scopri un lungo e stretto tunnel avvolto nell’oscurita. Se 
vuoi strisciare all’interno del tunnel, vai al 95. Se prefe- 
risci lasciare la stanza e ritornare nel corridoio, vai al 
344. 


379 
Raggiungi un cartello stradale dal quale scopri di tro- 
varti in Strada del Maniscalco. La percorri tutta finchć 
non raggiungi un incrocio a T, dove interseca Strada 
del Porto, che prosegue parallelamente alla costa. 
Guardi in direzione del mare e vedi il sole che sta len- 
tamente tramontando dietro l’orizzonte. L’oscuritä ti 
avvolge e ti chiedi dove andare. Alla fine della strada, 
sulla sinistra, si vedono numerose luci brillare dietro 
alle finestre, e riesci a sentire il rumore di canti e risate. 
Decidi di andare in quella direzione e ben presto arrivi 
di fronte alla locanda Aragosta Nera. Entri e ti trovi 
all’interno di un locale avvolto nel fumo; seduti agli af- 
follati tavoli si trovano uomini dall’aspetto poco rassi- 
curante che ridono, scherzano e cantano. Ti avvicini al 
locandiere e gli chiedi se ha una stanza da affittare: for- 
tunatamente ce n'e una. Gli paghi una Moneta d’Oro 
per la stanza e chiedi se conosce qualche nave che il 
mattino seguente faccia rotta verso sud. “Forse si”, ri- 
sponde con circospezione, “ma le informazioni non so- 
no gratuite a Port Blacksand. Dammi un’altra Moneta 
d’Oro e ti farò conoscere l’equipaggio della nave.” Apri 
di nuovo il borsello e paghi il locandiere. Ti accompa- 
gna in un angolo appartato della taverna e ti indica un 
uomo con una fascia di seta avvolta attorno alla testa 
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calva e una brutta cicatrice che corre dall’orecchio sini- 
stro fino al centro del mento. “Il suo nome è Gargo”, 
dice il locandiere. Ti siedi vicino a Gargo, ti presenti e 
gli chiedi se puoi pagare il viaggio verso sud. “Dieci 
Monete d’Oro, e dovrai guadagnarti il cibo”, è la secca 
risposta. Gargo non sembra un uomo col quale si possa 
mercanteggiare, così accetti e lo paghi. “Faremo vela 
un’ora dopo l’alba. La nave si chiama Belladonna, e la 
troverai all’estremità del molo di fronte alla taverna. Ci 
vedremo domani mattina: adesso ritorno alla nave”, di- 
ce Gargo. Decidi di non voler avere nulla a che fare con 
gli avventori della locanda, preferendo ritirarti verso la 
tua camera. Ti alzi e vai in direzione delle scale, ma un 
energumeno con tre boccali di birra in mano ti urta, fa- 
cendo cadere a terra la bevanda. Se ti offri di comprar- 
ne dell’altra, vai al 124. Se invece preferisci dirgli di 
non essere così maldestro, vai al 203. 


380 
Malbordus si rende conto che sei invulnerabile ai suoi 
poteri magici, così sfodera la spada per attaccarti. 


Malbordus Abilità 10 Resistenza 18 
Se vinci, vai al 400. 
381 


Cammini sotto il martello da guerra dell’idolo, diretto 
verso l’imboccatura del corridoio. Vai al 74. 


382 
La porta & chiusa e sbarrata: non si aprirä in nessun 
modo. Se puoi e vuoi lanciare l’incantesimo Aprire 
Porta, vai al 248. Se non puoi o non vuoi pronunciarlo, 
vai al 210. 


383 

Una volta che hai pronunciato le parole 
dell’incantesimo (sottrai 2 punti di Resistenza), il corri- 
doio al di là della porta viene immediatamente illumi- 
nato da una luce viva. Ma sei caduto nella trappola del 
Messaggero della Morte. C’é una grossa lettera R pittu- 
rata sulla porta in fondo al corridoio, e non puoi fare a 
meno di vederla. Perdi 4 punti di Resistenza a causa 
della brutta sorpresa. L’unica consolazione è quella di 
aver scoperto una lama fissata alle pareti ad altezza del- 
le ginocchia, e riesci a oltrepassarla senza ferirti. Male- 
dici la sfortuna e apri la porta alla fine del corridoio. 
Vai al 79. 


384 
Stai indossando un Bracciale di Forza: aggiungi 1 pun- 
to di Abilità. Scendi la scala e ritorni fino all’ultimo in- 
crocio. Vai al 262. 


385 
La tempesta di sabbia impiega molto tempo prima di 
placarsi, e sprechi molte energie per tentare di proteg- 
gerti: perdi 1 punto di Abilità. Finalmente il vento si 
attenua, così ti ripulisci dalla sabbia e prosegui il viag- 
gio verso est (vai al 26). 
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Quando prendi la statuetta scopri che pesa molto, e de- 
ve valere un’incredibile fortuna. Se avrai successo nella 
tua missione, sarai ampiamente ricompensato. Aggiun- 
gi 1 punto di Fortuna. Riponi la statuetta nello zaino e 
poi decidi cosa fare. 


Vuoi prendere qualche gemma? Vai al 143 

Vuoi aprire il cofanetto d’oro? Vai all’82 

Vuoi andartene attraverso la porta 

che si trova nella parete opposta? Vai al 3 
387 


Devi trovare velocemente un oggetto con il quale poter 
sconfiggere l’Occhio. 


Vuoi usare uno specchio? Vai al 65 

Vuoi usare una perla? Vai al 319 

Vuoi usare un uovo di onice? Vai al 361 

Nessuno di questi oggetti? Vai al 200 
388 


Avvertendo un pericolo imminente, pronunci le parole 
dell’incantesimo (sottrai 2 punti di Resistenza). La luce 
magica illumina una balestra fissata alla parete e un filo 
di attivazione posizionato due metri di fronte ad essa. 
Oltrepassi il filo senza attivare la trappola, dopodiché 
superi anche la balestra. Finalmente il tunnel conduce 
in una polverosa stanza illuminata da torce fissate alle 
pareti. Vai al 43. 
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Non molto tempo dopo che la tenda © scomparsa dalla 
vista, avverti un leggero tremore del terreno. Improvvi- 
samente di fronte a te la sabbia inizia a muoversi, solle- 
vandosi in aria per poi ricadere a terra in un’enorme ca- 
scata, rivelando il lungo corpo di un gigantesco verme. 
Ti rendi conto con orrore che il Verme Gigante delle 
Sabbie ti sta per inghiottire con la bocca munita di denti 
acuminati. E’ lungo almeno venti metri, e sei costretto 
ad affrontarlo. 


Verme Gigante Abilita 10 Resistenza 20 
delle Sabbie 


Se vinci, vai al 18. 


390 

Quando l’Orrore della Notte crolla a terra, lascia anche 
cadere l’asta di argento. Improvvisamente senti un ru- 
more stridente sopra di te. L’asta, non piu nelle mani 
della creatura, ha misteriosamente attivato un meccani- 
smo nel soffitto di pietra, che si sta abbassando su di te. 
Corri disperatamente verso le porte, ma ambedue sono 
sbarrate da qualche potente magia, e non possono esse- 
re aperte nemmeno dall’incantesimo di Yaztromo. 


Vuoi prendere l’asta di argento? Vai al 290 
Vuoi provare ad aprire la porta con una 
chiave di cristallo (se ne possiedi una)? Vai al 150 


Vuoi provare a bruciare la porta con 
l’incantesimo Fuoco (se sei in grado)? Vai al 239 


391 

Yaztromo ti spiega che l’incantesimo Decifrare ti per- 
mette di leggere qualsiasi runa o simbolo magico. Ti 
insegna le parole da pronunciare per lanciare 
l’incantesimo e ti dice che l’energia persa per usarlo è 
molto modesta: ogni volta che lo userai perderai 1 pun- 
to di Resistenza. Ritorna al 34, dopo aver annotato sul 
Foglio d’Avventura l’incantesimo e il costo di Resi- 
stenza. 


392 


Non hai nessuna intenzione di diventare una vittima sa- 
crificale, così ti concentri per cercare di rimuovere dalla 
mente le voci cantilenanti. Lancia due dadi: se il risul- 
tato ottenuto è minore o uguale al tuo punteggio di Abi- 
lità vai al 174, altrimenti vai al 374. 


393 
Se vuoi tagliare la corda e prendere il secchio appeso al 
soffitto, vai al 60. Se preferisci aprire la porta di ferro 
che si trova nella parete opposta, vai al 21. 
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La porta sbatte violentemente alle tue spalle, e scopri 
che è saldamente chiusa. Segui le impronte attorno alle 
mura della città per circa quindici minuti, finché non 
trovi l’uomo che le ha lasciate. Giace con la faccia nella 
sabbia, e sembra che sia morto da almeno un giorno. A 
giudicare dall’aspetto è un servo, e di certo non è Mal- 
bordus. Addosso all’uomo non c’è nulla che possa es- 
serti utile, così decidi di ritornare alla porta di quercia. 
Poiché sei passato attraverso la pioggia dorata i tuoi po- 
teri magici non hanno effetto su di essa, così sei costret- 
to a colpirla furiosamente con la spada per cercare di 
aprirla. Improvvisamente passa sopra di te un’ombra, e 
alzi lo sguardo per scoprire da cosa proviene. Vedi un 
enorme Drago nero che vola nel cielo, e sulla sua grop- 
pa l’uomo che sei venuto ad uccidere: Malbordus. Il 
Drago ruggisce e riesci a malapena a sentire la malva- 
gia risata di Malbordus. Il Drago si allontana volando 
verso nord, e non puoi fare nulla per fermarlo. Malbor- 
dus condurrà le sue orde del caos attraverso Allansia, e 
sul mondo si allungheranno le ombre dell’oscurità. Hai 
fallito la tua missione. 


395 

Fa cosi freddo che riesci a malapena ad addormentarti, 
rimanendo sveglio quasi tutta la notte: perdi 3 punti di 
Resistenza. Sei completamente sveglio e contento 
quando il sole sorge dietro all’orizzonte, scaldando 
l’aria del deserto. Finché c’è sufficiente luce per vedere 
dove metti piede, continui il viaggio verso sud (vai al 
72). 


396 

Mentre colpisci con la spada la superficie dell’acqua, 
immergi per un istante il bracciale. Il mostro munito di 
tentacoli viene immediatamente respinto da esso, fa- 
cendolo silenziosamente nuotare verso la parte più pro- 
fonda della pozza. Afferrando al volo quest’occasione, 
ti arrampichi sulla sporgenza e ti allontani lungo il cor- 
ridoio. Vai al 91. 
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Dalla botola si diparte una rampa di scale che scompare 
nell’oscurità sottostante. Dal buio proviene un forte o- 
dore di muffa e vieni investito da una corrente d’aria 
fredda. Scendi lungo l’impervia scalinata finché non 
riesci a vedere più nulla. 

Vuoi pronunciare l’incantesimo Luce 


(se sei in grado di farlo)? Vai al 224 

Vuoi continuare a camminare 

nell’oscurità? Vai al 348 

Vuoi ritornare indietro e aprire l’altra 

porta? Vai al 307 
398 


Nel bel mezzo della notte vieni svegliato da un forte 
rumore di passi. La luna è quasi piena ed emana luce 
sufficiente per permetterti di vedere una grossa sagoma 
che si sta avvicinando. Impugni la spada e ti alzi in pie- 
di per difenderti dal Troll delle Caverne, che ti ha sco- 
perto durante la sua caccia notturna. 


Troll delle Caverne Abilità 8 Resistenza 9 


Se vinci, tenti di rimetterti a dormire, ma ti agiti e ti giri 
per il resto della notte. Il mattino seguente riprendi il 
viaggio. Vai al 305. 


399 
Non essendo in grado di aprire la porta, non ti resta che 
ripercorrere il corridoio fino all’ultimo incrocio. Vai al 
250. 


400 
Malbordus © morto e le rimanenti statuette di Drago at- 
tendono di essere distrutte. Le colpisci con il martello 
da guerra piu e piu volte, affinchć nessun uomo o esse- 
re vivente possa avere di nuovo la possibilita di usare i 
loro poteri. In breve tempo gli Elfi Oscuri della Foresta 
Darkwood verranno a conoscenza della sconfitta del 
loro signore e si ritireranno nelle ombre della foresta. 
La tua ardua impresa all’interno del Tempio del Terrore 
ha salvato Allansia. Adesso potrai ritornare fieramente 
a Stonebridge e riportare il martello da guerra a Re Gil- 
libran. Senza dubbio Yaztromo ti insegnerà qualche al- 
tra magia, e forse avrai la possibilità di spendere parte 
delle ricchezze che hai trovato. 
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IL TEMPIO 
DEL TERRORE 


Il gusto dell'avventura, della magia, 
del combattimento: personaggi 
fantastici che agiscono nelle 
ambientazioni più straordinarie, storie 
avvincenti, nemici crudeli e spietati. 


In questo libro il protagonista sei tu. 
Gli oscuri poteri di Malbordus 

stanno raggiungendo l'apice. 

Tutto ciò di cui adesso ha bisogno 

è recuperare le cinque statuette di drago 
che sono rimaste nascoste per secoli 
nella città perduta di Vatos, 

da qualche parte nel Deserto dei Teschi. 
Ogni giorno si avvicina sempre più, 

e tu sei l'unico in grado di fermarlo. 

Hai il compito di raggiungere 

la città perduta prima di Malbordus 

e di distruggere gli oggetti magici. 

Ma attenzione: ogni passo che farai 

ti condurrà più vicino al tuo destino... 


In questo libro il protagonista sei tu. 
Entra in una nuova dimensione, 
scopri il mondo dell'avventura. 
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